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ZDÁ SA VÁM TÁTO ROVNICA NEZMYSELNÁ ? V NAŠOM PRÍPADE JE VŠAK ABSOLÚTNE PRAVDIVÁ. AK SI 
OBJEDNÁTE ĽUBOVOLNÝCH 5 ČÍSIEL BITU Z ROČNÍKOV 1991 A 1992, KTORÉ PÔVODNE STÁLI 29 KČS, ZAPLA- 
TÍTE ZA NE LEN ČENU TROCH ČÍSIEL, TEDA 75 SK (KČ) + POŠTOVNÉ, OSTATNÉ ČÍSLA ROČNÍKU 1993 SI 
MÔŽETE SAMOZREJME OBJEDNAŤ TIEŽ, AVŠAK UŽ ZA PÔVODNÚ CENU 25 SK (KČ). ALE POZOR, PÍŠTE 
RÝCHLO, PRETOŽE TÁTO AKCIA PLATÍ LEN DO VYPREDANIA OBMEDZENÝCH ZÁSOB. 
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Vážená — redakcia BITu! 

srdečne Vás pozdravujem a 

prajem Vám veľa úspechov v 

práci. Váš časopis sa mi veľmi 

páči a kupujem si ho od čísla 

11/91. Chcel by som Vám dať 

taký podnet, či by ste nevydali 

aspoň dvakrát do roka také nie- 

čo, aka MAXI-BIT. Podobné, 

ako býva zvykom napr. MA- 

AIBRAVO a pod. Bol by to 

ruji O S Ed re- 

obe Nprásto č edlný 
IT ešte skôr musí splniť určité 

vytýčené ciele, ktoré nutne pre 

ďalšiu existenciu potrebuje. Sú 

to: kvalitnejší kriedový papier, 

väčší počet strán a vyšší náklad. 

Doteraz používaný papier nie je 

vyhovujúci. Farby sa do neho 

— 

BUDE VYCHÁDZAŤ MAXIBIT? 

odd 1e A k A O K 

JE PRE AMIGU 1200 PYSTATÝM nERŤ 
vpíjajú a mnohé grafieké efekty 

vyzerajú buď nekvalitne, alebo 

zaniknú celkom, Počet strán a 

vyšší náklad spolu priamo súvi- 

sia. Čím viac BITov sa predá, 

tým lacnejšie vyjde tlač jednej 

strany. Čitateľom môžeme dať 
serlózne uistenie, že v tomio 

smere robíme počas celej 

tencie BITu ma ximum mi 

eovaného časopisu inzerál, 7 

napíše, že predá spomínanú hru 

povedzme za 40 mariek. Po- 

mocou časopisu určite nájde 

vďačného záujemcu, ktorý hru 

za polovičnú cenu kúpi. Ak by 

som si u nás kúpil origetnál za 

povedzme 1500 Sk, silne pochy- 

bujem o tom, či by som, hoci 

pomocou časopisu, našiel kupca 

ochotného zaplatiť 730 Sk. 

Takisto je málo ľudí, ktorí by 

boli ochotní ponúkať použitý 

originálny software. Pre našinca 

je to skrátka veľa peňazí a ešte 

dlho zrejme bude. Pote í 

inzerenti pre BA m távaji 

7 vymenované A 

ny súčasnosti, teda že sa stabili- 

zuje trh s originálnymi hrarni, 

bude možný vysoký náklad ča- 

sopisu a bude dostatok záujem 

cov o reklamu. Všetky menova- 

né záležitosti spolu vzájomne 

súvisia a determinujú prosperitu 

časopisu. T tak upozorňujem, že 

aj za priaznivých okolností bu- 

de onen MAXIBIT dosť drahý. 

U akcií typu MAXIBRAVO ce- 
na nie je až taká vysoká, ale oni 

majú všeobecné zameranie a 

vďaka tomu aj veľmi vysoký ná- 

klad. 

a 16b bitovúm 

e? Alebo: žoženie- 

| sdzme 16 farieb, kdežto u pria- 

teľa bude 32-bitová verzia s 256 

farbami, ktorá naviac bude fun- 

govať oveľa rýchlejšie? To je 

pritom ešte ten lepší prípad. 

Horšie to bude, ak vznikne len 

verzia programu pre AL200, 

Rýchlosť behu programu je liež 

veľmi dôležitá. Existuje veľa 

hier aj systémových programov, 

kde je rýchlosť doslova kritická. 

Taktovacia frekvecia procesora 

da 32-bitové inštrukcie tu robia 

niekedy zázraky. Toto považu- 

jem. za najhlavnejšie dôvody, 

prečo je výhodnejšie kúpiť 

A1200. Nedostatku hier pre ten- 

to počítač sa zatiaľ báť netreba, 

Je ich zo dňa na deň viac. 

-YVES- 



ULTIMA 8: PAGAN A SHADOW CASTER so 
VÝBORNÁ AKTIVITA ORIGINU 

BATTLE ISLE 2 - STRATEGICKÁ HRA 
NOVEJ GENERÁCIE 

DIZZY 8 - JE LEN PRE AMIGU Ä PC 
M [rancúzska firma COK- 

TEL. VISION pracuje na dru- 

hom dieli hry INCA. Prvý diel 

vydali pred jeden a štvrť rokom, 

Termín dokončenia druhého 

dielu, ktorý sa bude voľať IN- 

CA 2: WIRAKOCHA, zatiaľ 

nie je známy, Dúlame, 

čoskoro budeme môct inľormo- 

vať aj o GOBLIN5 3, na kto: 

roim už COKTEL VISION pra: 

cujú niekoľko mesiacov, 

že Vás 

M CORE DEŠIGN tiež prá: 

cujú na Aa hrách. Sú to HE:- 

IMIZA LL 2 a WONDEKDUU 

pre Amigu. 

m DIGITAL INTEGRA- 

TION sa po vydaní FI6 COM - 

BAT PILOT a TORNADO na 

chvíľu odmlčali. Pripravujú 

však TORNÁDO CD.ROM s 

množstvom hudby v Hi-Fi kvá- 

lite a simulátor britského vrtul- 

níka MERLIN  HELICČOP- 

TEKR, 

M" FELECTRÓONIC ARTS 

spolupracuje s množstvom soťt- 

warových firiem, preto Ich po- 

núka bude rozsiahlejšia, ako u 

iných firiem, Od ORIGIN pre- 

dávajú PRIVATĽER (recenziu 

sme uverejnili v minulom čísle), 

pripravuje sú SHADOW CAS: 

TER, ULTIMA 5: PAÁAGAN a 

datadisk STRIKE COMMAÁN: 

DER: PACIFIC STRIKE. 4g 

TWIN DOLPHIN by to mála 

byť "role-plavine“ hra FOR: 

GOTTEN CASTLE. 30-zab- 

razenie, kloré programátori po- 

užijú, sa bude podobať na UL. 

TIMA UNDERWORLD. Na 

Lrhu už je prvá hra pre UD- 

KOM od ELECTRONIC 

ARTS. Volá sa THE LABY- 

RINTH OF TIME a v mnohom 

sa podobá na známy 7TH GU- 

EST od VIRGIN, kľarý ll6?ž 

čxistuje iba vo verzií pre CID- 

ROM. Navý daladisk — pre 

STRIKE COMMANDEKR s 

názvom TACTICAL OPERA:- 

TIONS, obsahuje 24 ďalších 

misií a nové lietadlá B-IB, 
FII7A a F-4, Od BULLFKOOG 

je lo avizovaný datadisk pre 

SYNDICATE s novými mlisia- 

mi a tromi novými zbraňami a 

pre počítač MÄC je to simulá- 

tor lunaparku THEME PARK. 

Od BRODERBUNI) získajú 

AKA AM A. M4 
suirealistickú adveniúru MYS3T 

pre MAC CD-ROM a od stra- 

légov THREE SIXTY to bude 

HARPOON 2 - druhý dicl zňá- 

imej strategickej hry na lému 

2, svelová vojna. 

M Šheľľicldská 

ľirma: GREMLIN vydala ne- 

dávno dve hry LITIL DIVIL a 

K24U. Pre Amigu Cp“ pripra- 

vili THE LOTUS TRILOGY 5 

vynikajúcim CD zvukom. Práce 

na LEGACY OF SORASIL 

sme už spomínali. Posledná 

hra, na ktorej GREMLIN ne- 

pracoval, ale ju kúpil od menej 

známych — programátorov, je 

DISŠPOSABLE HERO, o kto- 

re] napíšeme neskôr (ak sa nám 

bude hra páčiť). 

soflwarová 

m INIERPLAY na nás chys- 

lá jeden hit - STONEKEEP. 

Obrázky z tejto trajrozmernej 

"role-plávine“ hry vyzerajú nad- 

mieru zaujímavo. DUNGEON 

MASTER 2: LEGEND OF 

SKULILDEEP bude mať 236 

ľarieb ná rozdiel od prvej časti, 

klorá mala iba ló farieb. 

Priateľov televízneho seriálu 

STAR TREK zaiste poteší hrá 

STAR TREK: STARFLEĽTŤT 

ACADEMY. Posledný projekt 

tejto firmy je eraľlická adventu - 

ra FTABULOUS FUZZBORX. 

| 

L. MINDSC APE síce má nie - 

koľko obstojných hieť, avšak 

celkovo ma ich produkcia zatial 

nepresvedčila. Uvidíme. ako sa 

im bude dariť ďalej, Pre PU pri- 

pravujú — letecký — simulátor 

EVASIVE ACTION a šach 

STAR WARS. Pre CD“ pri- 
pravujú verzie CAPITIVE 2, 

ALFRED CHICKEN a D-GE - 

NERATION. 

M MIRAGE uvedú niekedy 

v prvej polovici roka 1994 3) 

hru RISE OF THE 

klorá má mať výborné animácie 

v eraľike Super VGA, Teším sa 

na chvíľu, až túto hru uvidím. 

Nedokážem však pochopiť. ako 

tá istá firma dokázala dať v no- 

vembri "93 ná trh hru JA CK 

THE RIPPER v EGA grafike. 

M RENEGADE dokončujú 

projekt ELFMANIA, Bude lo 

dvojrozmerná hra. 

klorá sa v niečom bude podo- 

bať na populárny FIRST 3A 

hbiikárska 

MLURAI. V lete 94 by mála byť 

hotová aj jazda na motorkách + 

názvom KTM MOTOUCROS>5>. 

M SIERRA naďalej pokraču- 

je vivorbe množstva výborných 

ROBOT5S, 

bude vydaný aj vo verzií pre 

Amigu 1200 s využitím výhod 

AGA čipu a vo 

A migu ŠU0, 

verzi pre 

m l/.5. 01. zrejme vyťažia 

z dojmov zo 17, zimnej olympi 

ady vLILLEHAMIEE KR). 10) zim 

ných športov bude obsahovať 

ich nová hra s výsúužným náž: 

vom WINTER OLYMPIUŠ. 

m Zaujímavosťou je. že dru: 

hý diel hry BATTLE I5LE od 

nemeckej firmy BLIJE BYTE 

dostal vynikajúcu trojrozmernú 

graľiku, ktorú prvý diel vábec 

Obrázky svedčia 

že lo bude strategická 

neobsahoval. 

a 10, 

hra úplne novej generácie. Do 

predaja — prídu verzie — pre 

Amigu. PU a CD-ROM. V čase 

písania tohto článku ešte nebo- 

la dakančená ani jedna verzia 

BATTLE ISLE 2, boli známe 

iba termíny ad na trh. PU 

verzia - december "93, A miga - 

ľebruár "94, V oelegeéh sa od 

docemlya 93 má predávať PU a 

Amica verzia ďalšej straleeile- 

kej hry DIE SIEDLER za I3 

mariek. Cena svedčí 0 lom, že 

Lo (na rozdiel od BATTLE 15- 

NOVINKY 
hier, V roku 1994 by mali uzrieť 

svetlo svetlá AIO) Z, AUES 

OVER KOREA a FRONT 

PAGE SPORTS: S5OCUEK. 

Z. ndventúr sú lo v prvom 

rade LARKY 6, GABKILL. 

KNIGHT a POLICE ĽUEXT 3 

Pre WINDOW5 bude v prvom 

štvrťroku uvedená na (rh ves 

mirna straleeická hra OUT- 

KONYU 

m [TEAM 17 sa chcú pevné 

usadiť na trhu PU 

lom PU verzia hry 

BREE a priprávovaný 

ALIEN BREED 2. Druhý diel 

Ml era [aj Ra] 

ALIEN | 

FE 2) nebude nič mimoriadne. 

M DZ ZN najväčší hl od fir- 

my CODE MASTERS, na nie: 

klorých počítačoch definitívne 

zomrel. Mám na mysli všetky 3+ 

počítače a Atari 3]. 

Nový diel. v poradí ôsmy. bude 

iba pre hracie konzoly ŠEGA a 

počítače Amiga a PU. Dizzyho 

popularita je veľká, preto SE- 

GA —ENTERPRISES5 

veľkú licenciu pre svoje konzo- 

IV SEGA MEGADRIVE, 3E- 

GA MASTER SYSTEM a 53E- 

GA GAME GEAR, 

bilové 

kúpili 

- VVS > 

5] 



AKO SA DOSTAŤ DO JASKYNE 
V PRINCE OF PERSIA 22? 

ČO JE CIEĽOM V DEFENDER OF [U]: CROWN? 

AKO PREJSŤ CEZ KANIBALKU V REX NEBULAR? 

1226: Mám počítač Didaktik M a 
| neviem, ako postupovať v týchto hrách: 

a) SPIKE IN TRANSYLVANIA 
b) SLIGHTLY MAGIC 
c) SIR FRED 
d) BACK TO THE FUTURE ? 
e) PLATOON 
f) ACADEMY 
g) INSIDE OUTING 
h) TASK FORCE 
i) POPEYE 1 
j) POPEYE 2 

Miroslav KULIK, 
SNINA 

1227: 50m majiteľom počítača Didak- 
tik M a mám problémy v týchto hrách: 

a) V hre SPLITTING IMAGES ne- 
viem poskladať obrázok anglickej pre- 
miérky, lebo mi k tomu chýbajú 2 ob- 
rázky, Dajú sa nejako získať? 

b) V hre RYCHLÉ ŠÍPY 2 - STÍ- 
NADLA SE BOURÍ neviem nájsť na 
červených schodach 6-boký kameň. 

c) Aký je cieľ hry DEFENDER OF 
THE CROWN? 

Radoslav LIPTÁK, 
TORNAĽA 

1228: Mlám hru ELITE a neviem, čo 

mám brať zo zostrelenej lode a ako to 
VYZETÁ. 

Martin KOMÁR, 
BÁHOŇ 

1229: Vlastním počítač PC 486 a 
hru PRINCE OF PERSIA 2, 
Neviem sa dostať do jaskyne. Pred 
ňou sú také malé dosky v piesku. 
Keď na ne šliapnem, vždy sa po- 
topia a Ja môžem začať znovu. 

Alexander BELOVICS, 
ŠAĽA 

1230: Mám počítač PC a 
neviem, ako postupovať v hre 
LÁAND3 OF LORE. 

Boris ČECHVALA, 
KOŠICE 

1231: 50m majiteľom počí- 
tača PC 286 a hry WING 

COMMANDEKR 2. 

Dastal som sa do misie, 

v ktorej je treba zachrániť katapulto- 
vaného kozmonauta, ktorý lieta vo ves- 
míre spolu s kreslom. Skúšal som všet- 
ky možné kombinácie kláves a polohy 
rakety, ale nedokázal som to. Pozná 
niekto riešenie? 

Milan MÚČKA, 
BRATISLAVA | 

1232: Mám PC a hru REX NEBU:- 
| LAR. Domnievam sa, že cieľom hry je 

uniknúť z planéty, na ktorej žijú a vlád- 
nu iba ženy. Podarilo sa mi uniknúť z 
havarovanej rakety, prešiel som okolo 
podmorskej obludy, ktorú som otrávil 
skazeným hamburgerom, preskúmal 
som šamanovu chatrč, kde som zobral 
flustrubku s otrávenými šípami a na- 
vštívil blízku dedinu. Tam som si to 
rozdal z jednou ženou, ktorá má v 

chatrči vak s nejakým ovocím, ktoré 
nedokážem použiť. Prenasledoval som 
opicu, ktorá mi ukradla ďalekohľad a 
prinútil som ju, aby mi ho vrátila. 
Akokoľvek sa snažím, ďalej sa nikam 
nedá dostať. Keď idem na sever, je tam 
kanibalka, ktorá ma okamžite rozdupe 
a zožerie. Dá sa kanibalka nejak obísť? 
Súvisí to s ovocím, ktoré má dedinčan- 

ka v chatrči? 

Miroslav BALÁŽ, 
BANSKÁ BYSTRICA 

1233: 50m majiteľom Amigy 300 a 
hry THE LOST VIKINGS. Dostal som 
sa až da levelu, kde je niekoľko úse- 
kov, v ktorých sú Vikingovia nadnáša- 
ní smerom hore. Keď zastanem, sa- 
mozrejme prídem o život. Keď be- 
žím, prekonám kratšie úseky, No 
potom nasleduje dlhý úsek, ktorý 
nedokážem prebehnúť, ani keď be- 
žím naplno. Ak niekto prišiel na 
to, akou fintou spomínané úseky 
prejsť, prosím ho o odpoveď. 

| Milan SLÁDEK, 
KEŽMAROK | 

1234: Vlastním počítač PC 
a hru BUZZ ALDRIN RA- 
CE INTO SPACE. V časopi- 
soch som sa dočítal, že v nej 
ide o preteky Rusov a Ame- 
ričanov v kozmickom výsku- | 
me. Bohužiaľ, vôbec mi nie je | 
jasná stratégia hry. Neviem, 
čo je potrebné pre stavbu 
kvalitnej kozmickej lode. 

Juraj KOVÁČ, 
POPRAD 

61720: 

BEAST 3 

LEVEL. 4: V knižnici, kde si na- 

šiel kladivo, treba na stolíku odstre - 

liť jednu nohu a dotlačiť ho potom 

ku kraju miestnosti tak, aby sa vy- 

tvoril "skokanský mostík" cez kyse- | 

linu. Potom sa treba vrátiť ku oce- 

ľovému kyvadlu, streliť dvakrát 

hviezdicou do gule, rozhúpať ho a 

preskočiť na plošinku vpravo. V 

momente, keď sa bude guľa pribli- 

žovať k Tebe, tak do nej streľ hviez- 

dicou. Potom prejdi akváriami, pri- 

suň si kotol a hoď do neho guľu. 

Zapchaj dieru, zapáľ kotol. Guľa sa 

začne taviť a pomaly cez otvory v 

kotli vylievať. Tekutý kov začne ta- 

viť ľad. Keď sa roztaví asi polovica 

SHADOW OF THE 

ľadu, treba naň skočiť a vyskočiť až 

ku páčke, ktorou sa vypínajú lase- | 

rové dvere, Za nimi je ďalší blok s 

diamantom. Tam sa treba postaviť 

pod diamant a rozbiť ľad. 

Jozef HRABOVSKÝ, 

NOVÉ MESTO 
NAD VÁHOM 

8185: KUNITOKI-ho na 

konci hry LAST NINJA 2, 

zabiješ len tak, že zapáliš 

všetky sviečky na hviezdici 

na zemi a potom musíš v 

jej strede zabiť toho zlodu- 

cha. Neskôr uvidíš nie moc 

efektný koniec. 

Igor NEUMANN, 

BRATISLAVA 



JEFENOCH UF 
V roce 1149 sa král Anglie vrátil se svými 6 ťytíči 

ze 5vaté Zemé. Jejich společným cílem byla sjedno- 
cená Anglie. Jeho 6 rytiťú spolu soupeťí o titul krá- 
le. Kdo se stane králem a kde je schovaná ztračená 
královská koruna sé dazvíme až na konci hry. Ale 
hra práve začíná! 

Hra „Ochránce koruny“ je produktem firmy 
CINEMA WA RE. Tato hra má výborné zpracova- 
nou hudbu a grafiku, ale ta najlepší je atmastéra 
hry, Jestliže vás hra zaujme, nebudete vôdčt a čase 
stejné jako já. 

Pa celou hru Je možno zaslechnout zvláštní hud- 
bu, která by podle všeho méla být STEREO, 

Na začátku hry se vám zjeví menu s výbčrem 
I! START a / DEFINE keys. Navolíme klávesy a 
hurá do toha. Na monitoru se objeví mapa Anglie 
rozdelená na jednotlivá panství. Na nejsevernčjším 
stojí jezdec (to jste vy, Wilľred oť Ivanhoe). Vedle 
mapy se objeví „okno“ obsahující údaje o tom, jak 
jste dobrý vúdce, jezdec a šermíť, kde se nacházite 
sé svou armádou, Jak veľká je vaše armáda, jak vel- 
ký je váš pľíjem a poklad (čím více územi ovládne- 
Le, tím více zlata získate), Vlebo dole je mésíc a rok, 
ktorý udává dabu hry (hra probíhá po mésicích). 

Po stisku FIRE se objeví jiné okno ve kterém si vy- 
berete, co tento mésie udéláte hezkého. Popis menu: 

1/ Uspotádat turnaj (stojí to 3 kusú zlata) 
2/ Dabýval 
3l Vyzvat na souboj 
4 Koupiť armádu 
5! Číst mapu 
b! Vzdát se tahu 
11 Jiné voľby 

TURNAJ 
Turnaj začíná tak, že jeden z rytíťú zaplatí 5 kusú 

zlata a pozve ostatní ke klaní na koních. Múžete bo- 
jovul buď o území či pro slávu. V prvním prípade si 
vyberte zem, kterou chcete vyhrát, v druhém muže, 
který vám zajistí slávu. Tímio spúsohbem se jde tfi- 
krát a pokud všechna kláni vyhrajete, stanéte se 

šamplonem. Rada pro začínajíci: svou zbraň umísté- 
té ták, aby její špička byla a trochu vlevo a dalú ad 
stfedu vašeho štítu. 

Upozornéní!!! Pokud prohrajete turnaj, končíte a 
pokud jste bojoval o území, ztrácite nčkteré své ob- 
libené. 

DOBÝVAT 
Objevi se tolo menu: 
I! Presun armády (vždy jen na sousední zemi) 
2l Zmčna armády (uvážíte kolik necháte obráncú 

na daném území) 
3! Čtení mapy 
4! Podíval se za Robinem Hoodem [ten vás v pňí- 

padč prohry ukryje) 
3/ Zpét do hlavního menu 

SOUBOJ 
Vyzvčle néklerého z protivníkú na souboj mečí 

a pokud zvítezíte, pribude vám nčco y pokladné. 
(Ovládáni FIRE + vlevo nebo FIRE + vpravo, 
Pohyb - bez FIRE a k útčku jsou dveľe vlevo.) 

KOUPÉ ARMÁDY 
Objeví se tabulka v níž se dočtete kolík máte v 

pokladné a co si múžete koupit. (Vojáky, rytíče, ka- 
tapulty nebo hrady.) Kaupé se provede tak, že pro- 
hybem vpravo si navolíte kolik čeho nakoupíte (po- 
kud vám stačí peníze). Vleva je vrácení. 

ČÍST MAPU 
LIkáže se akýnko a vy si vyberete buď skok do 

menu nebo čtení mapy. Pokud „čtete“, najeďie po- 
mocí pruhú na území a stlačte FIRE. Dozvíte se ná- 
zev, danč a počet vazalú každého území. U území s 
hrady se dozvíte | néco o majitely. 

VZDÁT SE TAHU 
To snad ani nepotfebuje kamentáť. 

OSTATNÍ VOLBY 
1/ Hudba ano/ľne 

KU HRE 
2/ Navá hra 
3/ Funkce podobná RESETu 
d/ Návrat do menu 

ÚTOK 
K. útoku dajde, když vstoupíte na cizí území. 

Pokud vstoupíte na území s hradem, musíte mít ka- 
tapult. Jinak je po útoku. Vlastní útok vypadá tak, 
že vlevo dole jsou rozepsány zbívajíci síly, Vpravo je 
výbér boje - ocelový útok, stát a bránit, bombardo- 
val, ľukce, kterou nechápu a ústup. Na monitoru ná- 

hoťe Je zobrazení sil. Opčt rada! MÍL více katapultú 
a bombardovať a bombardovať. 

OBRANA | 
Tu nevolíme my, nýbrž útak soupeľe na nkteré 

naše území. Dále viz UTOK. 

DOBÝVANÍ HRADU 
K. tamuto je potťeba vlastnit alespoň jeden kata- 

pult. Objeví se panorama obléhaného hradu v po- 
predí s katapultém. Po FIRE se objeví výber stňel - 
ničiče, ohniváci a lazaťi (dobré, ne?!). Nad náboji 
počet dnú (udáva počet nábojú) a počet obráncú. 
Zase rada! Hodit lazare, oba ohniváky a dva ničiče. 
První dva druhy nábajú sníží počet obráncú a ničič 
bourá hraďby. Pri bombardování držie FIRE až do 
požadované vzdálenosti hodu. 

KONEC HRY 
Jeden konec hry je ten, když soupeľ zničí váš 

hrad na severu, To je smutný konec a na monitoru 
se vypíše hlášení o vaší poslední bitvé. 

Jiný konec je, když se stanete pánem celé Anglie. 
To je ten veselejší konec, Vypíše se hlášení o vaší 
poslední vitézné bitvé a jste korunován na krále, 

A snad poslední konec je, když zachránite uvez- 
nénou lady, klerá vám fekne o ziracené korunč a 
zamrká na vás z monitoru. 

Ca na záver. Hra je to téžká, alé pokud znáte né- 
jaký len trik, hravé ji zvládnete (pár rad jsem vám 
už dal). A ješté néco k záludnoste m hry. Ohčas vám 
Normani ukradnou polovinu zlata, jindy zas vazalo- 
vé rozbijí váš oblíbený katapult, ale nékdy k vám zá- 
vítají rytífi z Germánie a posílí vaše fady. 

Myslím si, že by tato hra nemčla nikomu chybči 
a pňeji všem, aby ste staly králi Anglie jako já. 

GORDON- 

SLIGHTLY MAGIC | 
Johann Wolľzáng Goethe napísal pred 

200 rokmi baladu Čarádejnikov učeň, 
Možno uj ona inšpirovala firmu CODE 
MASTERS vytvoriť túto hru. Pri trache ši- 
kovnosti však dopadnéte omnoho: lepšie 
úko v balade, 

Konečným cieľom hry je oslobodiť prin- 
ceznú. Či odmena bude stáť za tú námahu, 
uvidíte asi po hodine hry, 

Cieľom vášho úsilia v úvode je #[skať 
čarovnú paličku a aspoň sa dotknúť čarov- 
nej knihy. Každé kúzlo sa skladá z 2 zla- 
žiek - z názvu kúzla a aktivátora, Kúzlo je 
funkčné, ak sa nápis „... SPELL-otí“ zmenf 
MN „.. SPELL-on“. Môžete niesť maximál|- 
ne 2 položky, Pozor! Nestúpte ná hanáno- 
vú šupku! Na vlastné oči som videl ako sa 
SLIUHILY na nej smrteľne zranil 20 se- 
kúnd pred cieľom. 

I. Rozdeľ kýbeľ medzi 3 drakov. Riaď sa 
heslom „každá dáma miluje svoju farbu“, 

2, Nájdi magnel. Pornocou neho prítiahni 
špendlík pri hlave veľkého dráka, 

3. V podzemí nájdeš kopu kamenia, Na 
nej si pochutí živý balvan. 

4. Špendlíkom prepichneš bublinu, 

5, Po rebríku sa dostaneš k čarovnej pa- 
ličke. 

ú, Nad hlúvou veľkého draka nájdeš 
kúzlo hrázy, Všetky kúzla sú v obláčiku! 

7, Aktivátor k tomuto kúzlu - lebku, náj- 
deš v podzemí, Vidíš, že lo má švaju logiku. 
Hráza a lebka, to ide spolu. Preta odporí- 
čam ODLOŽIŤ TENTO NÁVOD a použí- 
vať maximálne slovníček ná konci tohto ná- 
vodu, JEDINE lak budeš mať pravý pôžitok 
z hry. K návodu sa vrátiš len v stave bezná- 
deje. 

8, Prečítaš si čarovnú knihu. 
S. Kúzlo hrázy použí na 2 duchov, (USE 

A FRIGHT SPELL) 
10, Vezmi kúzlo sluchu. 
11. Aktivátor je megatón, Prečo asi? 
[2, Toto kúzlo ti pomôže dostať sa cez 2 

strážcov. 
13. Vezmi všetky hviezdy - doplňajú tvo- 

ju magickú silu. 
14. Vráť sa späť pre blší obojok! 
15. Spolu s blším kúzlom ti pomôže v lete 

nad obrovou hlavou a priekopou. 
lá. Kanvou zalej kvietok, 

„7. Vezmi nožnice a prestrihni kocúrovi 
JOJO. 

l3, Ziskaš tak prístup k aktivátoru rybie- 
ho kúzla - nádoba so zlatou rybkou. 

14, Kanvou, ktorú vyleješ medzi 4 stromy, 
uvoľníš cestu da vodnej ríše. 

2l. Použi rybie kúzlo. AK si ho použil 
skôr, určite si zistil, že rybám sa na vzduchu 
nedarí. 

21, Nasleduje najťažšia časť hry. Aka ryba 
musíš najskôr nájsť rôsol pre medúzu, Za 
odmenu ľa pustí k aktivátaru výbušného 
kúzla. 

22. Pamačou ného sá dostávaš v oblasti 
ťias von, 

23. Ak si stratil iba jeden život, si na tam 
dobre, Ak si bral všetky hviezdy, dvadsiata 
ti prináša nový živat. 

24. Nájdi sviečku a kúzlo lietania, 
25. Pozorné oči levov, strážiacich pierka, 

zaženie sviečka. 
2b. Pierko - aktivátor ku kúzlu lietania, je 

tvoje. 

27. Ako vlák si zaleť vysoko pre kuchár- 
ske kúzla. 

285. Aktivátor - lyžička cukru, je tiež nie- 
kde v oblakoch. 

29, Ná ceste k chalúpke nájdeš drobnú 
mincu. 
3. Kuchárske kúzlo oslobodí Jánka a 

Marienku. 
31, Ak sa chceš dostať do sludne, použi 

mincu. 
32. Opaľovací krém ti umožní rozhovor s 

kráľom a prinčeznou, 
33, END, 
34, Reťazce pištoľ - kľúč - zmizik - kúzlo 

neviditeľnosti nie je potrebné, 

Slovníček: 

buckei of water - kýbeľ vody 
pile of stones - kopa kamenia 
magnet - magnet 

nin - špendlík 
skull - lebka 
wand - čarovná palička 
spellbook - čarovná kniha 
mepaphone - mepatán 
flea collar - blší obojok 
watéring ča - kánva ná vodu 
pair of scissors - nožnice 
goldľish bowl - nádoba so zlatou rybkou 
jelly - rôsal 
plunger - roznecovač 
candle - sviečka 
water pistol - pištoľ na vodu 
dead mouse - mítva myš 
spooniul ať supáär - lyžička cukru 
suntan lotion - opaľovací krém 
penny - penny 
ľeatheér - pierka 
key - kľúč 
fright spell - strašidelné kúzlo 
hearing spell - sluchové kúzla 
[len spell - blšie kúžlo 

fish spell - rybie kúzlo 
explosive spell - výbušné kúzlo 
flight spell - lietajúce kúzla 
cook spell - kuchárske kúzlo 
invisibility spell - kúzlo neviditeľnosti 

J. PECHÁČ 7 
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AIRSTRIKE Z 

AMAUROTE 
ARKANOID 
ARKANOD TI 
ALIEN AMBLU5SH 
ASTEROID5 

ARAX 

ALEY CAT 

ACTION BICKERS 
AZTEK 3 

AMERICAN CROS3 
ROAD RACE 

ATTACK OF THE 
MUT.CAMEL5 
AZTEK 

AZ TEC 
CHALLENGE | 

ARACHNIUJ5 

BAŠIL 
BATTY BUILDER5 
BEER BELLY BURTS 

BOULDER DASH I 
BOULDER DASH 11 
BOULDER DASH 111 
BOULDERK DASH IV 
BOULDEK DASH V 
BOULDER DASH VI 
BLUE THUNDER 
B5C OUEST 
FOR TIRE3 
BRUCE LEE 
BREATH OF THE 
DRAGON 
BILBO 

CAP STICKY5 GOLD 
CAPITAIN BIEBLES5 
CHUCKIE EGG 
CLOWN BALLONS 

CATTER PIGGLE 
CARNIVAL. 
MAS5S5ACRE 

ČAVERNS OP 

ERBIAN 

CERES5 

COHEN TUWERK5 
COMMANDO TI 
COSMIC TUNNEL5 
COUNT DOWN 

j 

4453,173 
083,173 
457,173 

24.2116,173 

13144,173 
20265,234 
13151,0 
300501,1%1 
310015,1581 
39748,173 

ochrana 

21615,xxx 
životy do 255 

32232,173 
401128,173 

48204.,173 
235543,255 
31009 xxx 

životy do 100 
20350,173 

dynárnil 

338930 

čas 

983,173 
26330,163 
20327,163 
22637,168 
22035, 

14517,11 
4455,11 
252111,173 

B 
10293,173 
14223,163 
11495,173 
11476,173 
11525,173 
18125,173 
460105,173 

11853,173 
38371,173 
4729,173 
9729.173 
12202,173 

234951.125 
3395,163 

11752,234 
4137,173 

U 
[4526,173 
20942,173 
2053153,173 
12181,1653 
12236,165 
12212,163 
B218,234 

982,151 
10491,151 
[2958,151 

321210 

20238 

264G, 163 

283130 

M24, 154 

21031,163 

[2440,173 

19753,165 

13127,165 
13073,0 
ÝGOS O 

CRYPFT GF 
PLUMBOUS 

ČCAVELORD 

CAV. OF MARS TI 

DIAMOND5 

DRACONTUS 

DROP ZONE 

DEATH RACE 

DESMOND 
DUNGEON 

DAN STRIKES BACK 
DONKEY KONG 
DRUID 

GOLEM 

DUELLIN BROID 

DUMPFMÁCHINE 

LORKĽY KONG 
JUNIOR 

ELECTRICIAN 
EXCELSOR 
EXTRIPATOR 
ESCAPE FROM 
DOOM WORLD 

FIRE CHIEF 

FRED 

FPROGER 
FROGEKR II 
FROGGIE 
FORBIDEX FOREST 
FIDGED 
FIGHTER PILOT 

FIRE FLEET 
FRANTIC 

GHOST CHASER 

GUNLAW 
GYRUSS3 

GOONIES 

GALACTIC CHÁASE 
GATEWAY 

GUARDIANS OF , 
BORN 

GUNFIGHT 

GUTHBERT GOES5 
WALABOUT 

HERO > 

"CAT TI J: 
ATARI XE/XL 
9292,173 
Uá6,173 

251107,0 
25534,01 
14334,173 

D 
2472,173 
bb ?4,1173 
17420, 56 
17421,56 
13100,173 
24107,173 
244111,173 
21243,113 
Zľla4a, 154 

16915,173 
21731,173 
10353,173 
15671,165 
153377,219 
15338,44 
15512,92 
15478,174 
ň722,173 
8783,173 

145353,0 
14234,163 
14292 165 

32803,14] 

É 
27207,0 
1945,113 
21669,173 

22285,173 

[A 
25091 173 

25578,173 
37806,173 
33332,173 
911,234 
9111,234 
11195,173 
41343,165 
43549, 165 
9053,173 
11704,173 
30499 165 
TO3O, 1653 
15827.,165 
21422 154 

15826,173 

G 
15024,173 

18002,173 
1ň631,173 
37201,173 
34201.,151 
34203 151 

19230,173 
25886,173 
[2Y65,15] 

241%5,162 

24190 0 

5397,173 
5443,173 
3728,0 
7803.0 

6766,165 

H 
39325,165 
301130,163 

HENRBEI 
HYPERBLAST 
HARD HAT WILLY 
HARD HAT MACK 
HENKY > HOUSE 
HUT L.IP5 
HUUŠE OF UŠHER 

CHIMEKA 

INTUDEEP 

JAMES BOND 007 
JET 5ET WILLY 

J UMPI 
JUMPHÁAN JUNIOR 
JET BOOT JACK 

JUNGLE HUNT 
JUAND FIRST 
JOE BLADE 

IOUST 

KANGAROO 

KI3SIN5 COUSINA 
KABOOM 
KARATEKA 

LEAPER 
LIVEWIRE 
LOCO 
LANDS3CAPE 

LIVING DAYLIGHTS 
LONE RAIDER 
LORD OF THE ORB 

MOLECULE MAN 
MONTEZUMAS5 
REVENGE 
MORKY 
MA RÁAUDER 
MARIO BROS5 
MOUSE TRAP 

ME. ROBOT 
MONKEY MAGIC 

NEXUS5 

OLLIE"S5 FOLLIES 

PANIC EXPRES 

PANIK 
PRELIMINARY 
MONTY 

5193,165 
22719,163 
16232,173 
211421,173 
12(106,173 
9649.173 
15540,173 

CH 
16376,234 
16377,234 
10326,234 
17141,234 

I 
23800,173 

J 

2.272,18] 

17941,173 

11:26,U 

12126,0 

11240,0 

44471 173 

15375,45 
24401, 1KY) 

3786,163 

32375,173 

4599.173 

11996 234 

1149497 234 

1199X 234 

43226,1653 

K 

214111.3,103 

2824,163 

21170,173 

úRd4A, 163 

140153,165 

L. 
b/71,173 

4747. 163 
18998 O 
23714,1653 
21770,234 
21171,234 
41392,173 
21844 ,0 
12371,163 
131495,163 

M 
5338,173 

[6944 ,163 

22735,173 

35746,173 

31264 ,163 

M15, 165 

358,165 
165341 99 
1%4535,173 

11954 163 

N 
151174,173 
14460,173 
15720,173 

D 
19516,173 
19546,173 

P 
21002,173 
22315,173 
21421,173 

45521,165 

PANTHER 
PARALAX 
PAŠSTFINDER 
PIE MAN 
PHARAONS CURSE 

PÁC-.MAN 5UPER 
PENGON 
PREPPIE | 

PREPPIE II 

POGOMAN 
PINHEAD 
POPEY 

RIVER RIDE 
KED MAX 
ROBIN HLOD 
RAINBOW WALKER 
ROSENS BRIGADE 

OUASIMODO 
OIX 

SATAN" 5 HOLLOW 
SPIKY HAROLD 
OIAROUAKE 
SWAT 
SPY DEMI5 

SŠHÁMU5 
SEA CHASE 

SUBMISŠION 
SPECIAL DELIVERY 

TRANS5MUTTER 

[RAIL BLAZER 

TAPPER 

THE LIVING 
DAYLIUGHT 
THE S5PY STRIKES5 
BACK 
TREE 5URGEON 

URIDIUM 
UNIVERSAL. HERO 
UP UP AND AWAY 

WHO DARES WIN LI 

WEB MASTER 

F#ENII 
#ARRUO 

ZABEX 

ZEPPELIN 
ZÁINE. X 

24122 165 
14752,173 
34515,230 
21857,165 

24531,48 
21532,8 
35041,173 
12217,1653 
4001,15 
4735,153 
4764 155 
12251,151 
12333,155 
124953,163 
11706, 
1.2196,165 
441146,159 

R 
41813,234 

35203,173 
135382,173 
22372,173 
17631,173 

9 
[1699,0 
46300,173 

S 
42475173 
14142 22 
s[52, 1653 
[294,173 
13904, 165 
[231,0 

21229173 
43436,185 
42156, 165 

13666,173 
21843,163 
21955,165 

T 

25453,173 
41494,173 
17509,173 
15218,173 
1651,169 
16532, 
16533,133 
1654,24 
1055,24) 
1636,00 

41392,173 

447,163 
43059 173 

U 
224801,1016 
16277,24 
11123,173 
11126,173 

0533,165 
4730,169 
92437,173 

ď. 
15819,173 

31425,173 
1240,173 
19572,173 
196014,173 

- 16364.,173 
2633%1,173 
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1. MYTH 
System 3 

2 GOLDEN AXE x ! 
(Virgin) 
3, TURTLES 

Infogrames > 
7. UN SOUA DRON 
U.S.Gold 
8. PHANTOM Fa - I. 
(Ultrasoft) Hu 
9, JOE BLADE 3 fr 
Plavetš] 0. 

10. SWITCHBLADE 
(Gremlin) | x 

LI 

% 

I 
6. SIM CITY ti 

K 

x 

1. DUNE 2 
(Westwood) rek 
2. GO D5 
(Bitman Brothers) NY 

| 3. SYNDICATE 

Electronie Arts 

x 

4. APIDY A 2 
„(Kaiko [4 

— 5. FLASHBACK 
„ (Delphine Saftware) Ea 

— GALIEN BREED 92 
1 (Team 17 

7, CHAOS ENGINE 
Ň - (Bitmap Brothers 
> 8 INDIANA JONES 4 
(Lucas Arts 
9. POPULOUS 2 

(Electronic Arts) A ] 
10. FI GRAND PRIX 2 20. 

 (Microprose) z. 
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Poginláiku jodnoiiovýck Čechách a na Slovensk: A TÔŽ 
nych typoch počítačov ukazujú 
naše rebríčky. Poradie hier mô- 
žete ovplyvniť aj Vy. Stačí, keď 
nám pošlete na korešponden- 
čnom lístku tri Vaše momentál- 
ne najobľúbenejšie hry v poradí, 
ako si ich ceníte. Hra uvedená 
na prvom mieste dostane tri bo- 
dy, na druhom mieste dva body 
a na treťom mieste jeden. Na zá- 
klade týchto bodov zostavíme 
nasledujúci mesiac nové poradie 

"L LAST NINJA 2 

10. WINGS OF FURY | 
(Broderbund) — > 

A 6. GOBLINS 2. 

 TLURE OF TEMPTRESS 

ž A > DRAGONSILAIR 3 

System 3 x 

2, INDIANA JONES 3 x 
Lucasfilm 
3. CREATURES 2 I 
(Thalamus) 
4. ZAK MCKRACKEN 
(Lucasfilm) — 1.) 
5. ELVIRA 1 
(Accolade) | 
6. DRAGON NINJA 2 
Ocean x 

" TILAST NINJA 3 
System 3 | 

8. SREET FIGHTER 2 sk 

U.5.Gald 
9. BATMAN THE MOVIE 
Ocean x 

+ 

1. PRINCE OF PERSIA s 
(Broderbund) 

2. NORTH £ SOUTH | 
(Infogrames) > x 

Coctel Vision 

Ready Ššoft š 

10. FIRE £ ICE I 

H A Vata ! 
A 

[m X b st hp PK > ebavá, 
u Tip S ä Ju 4. TY. 

pýľav pô, oe nám. S I! ktorí nám posielajú svoje 

sielateľa. Na zadnú stranu uveď- 
te typ počítača a Vaše poradie 
hier. Korešpondenčné lístky po- 
sielajte na adresu redakcie: 

BIT, P. O. BOX 74 
810 05 BRATISLAVA 15 

ankety poradie iba na jeden Z — 
nich. Každý korešpondenčný lís- — 
tok musí byť označený nápisom — 
REBRÍČKY pod adresou odo- 

- 7, PRINCE OF PERSIA 2 
| “ (Broderbund 

A 

8 WING COMMANDER 2 
% 

fu ký ULĽTIMA UNDERWORLD 2 x 

j A 10. F| GRAND PRIX 

Avalon 

4. DRACONUS s 

(Cognito) „ná, ! 
5, SPELLBOUND x | 
(Mastertronic) PA ed 
6. KARATEKA t 

3 

! 8. SILENT SERVICE x 
- (Microprose 
9, GHOSTBUSTERS ý 

(Zeppelin) | ANY | 

3. INDIANA JONES 4 
Lucas Arts 

4. SPEAR OF DESTINY 
ID Software) 
5, FLASHBACK 
Delphine šoftware) 

Activision) > fa 
10. NINJA COMANDO x 

1, DUNE 2 

Westwood 
2. CIVILIZATION 

Microprose 

+ 

6. MONKEY ISLAND — m 
Lucas Arts 

+ 

Oričin 

Origin) 

S Microprose) 

Ma je tv fa S S a MA. 

KA 1A o VA. v TE prá. je 

vp HA a Ha 

g dada čitateľov, 

py do rebríčkov, každý | 

mesiac vylosujeme jedné- 
ho, ktorý získa odmenu 

| vo výške 100 Sk a propa- | 
| egačné niateriály od firmy 

ULIRAŠOFŤ 1. 

V tomto mesiaci to je 

Vlado MITÁ Š z Nitry. 



Tuto bezesporu jednu z nejlepších her vy- 
tvočených na Spectrum. má na svedomí 
Peter Caoke, autor programú, které pňekva- 
pily dobňe volenou abtížností, originálními 
nápady a t pi jednoduché grafice vynikajtcí 
hratelnostť. 

Vzpomeňte si na pťedchúdce Academy- 
Tau. Ceti, nebo ve své dobé populární hra 
Androids I. Tento progra- 
mátor již bohužeľ netvoňí 
pro ŠSpectrum, jeho po- 

slední hra byla Stuní Car 
Racer. Prešel na Amigu, 
kde v roce 1990) vydal hru 
- Tower af Babel. 

Na začátku se z úvod- 
ního scrollujiciho textu do- 
zvíme néco o založení kos- 
mické akademie pro vý- 
cvik pilotú vznášedel, která 
vznikla poté, co nejaký no- 
váček prí parkovánť u ato- 
mového reaktoru špatné 
peťadil a proménil polavt- 
nu planety v tekoucí lávu, 

Hlavní menu 
Po stisku 3pace se vám 

objeví menu, které ovlá- 
dáte klávesami: 3, X, O, 
P, Špace. Menu obsahuje 
další volby: 
Accept Mission 
seleci a Mission 
Select a Skiner 
Progress Report 
Tape Menu 
Enter a New Cadet 
View/Redefine Keys. 

Accept Mission 
Tato voľba spustí hru. 

Select a Mission 
Objeví se menu, kde si vyberete jednu ze 

4 daných misií, V levelu 1 to jsou: 
- I1 it moves 
- Red Dawn 
- Meltdown 
- Softly Softly. 
Pomocí „Info on this Mission“ si múžete 

vyžádat informace o úkole, který jsleé si zv0- 
lili. V piípade, že si dále zvolíte ,„„ Text“, 
zobrazí se včetné instrukcí 1 vpravo dole 
jméno vznášedla nejvhodnéjšího pro dané 
posláni. Volba „System“ zobrazí planétu, 
ve které budete vykonávať misi a údaje o 
ní. Voľba „Menu“ vás vráti zpét do výbčru 
misí. Pod Info on this Misšion je voľba 
„Load in next Level“ - (múžete nahrát dal- 
ší blok, pokud jeste splnili všechny 4 mise, 
v lomto pripadé se kfížek zmčni ve značku 
lomeno). „Selection Complete“ vás vráti do 
hlavního menu. 

Select a škinner 
Zde si múžete vybrat Jedno ze 3 hotových 

vznášedel - GU5 Lenin, GCS - Lincoln. 
GC54 - Wilson. Nebo si nadefinovat další ti, 
Jejich jméno se napíše místo Unused, 

[12 
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„Into on this Škinner“ - získáte informace 
o zvoleném vznášedle. „View Panel“ - zab- 
razí prístrojovou desku zvoleného vznášed- 
la. „Design New Skinner“ - tvorba vlast- 
ního vznášedla. 

Pri definici vlastního vznášedla nejprve v 
tabulce označíme, co chceme a nechceme 
(ves a no). Vznášedlo nepojme vše, proto v 
prípadč prílišné ceny nebo váhy se rozsvítí 
údaj červenč. Musíte nčco ubrat, aby údaj 
zhasnul a tedy vyhovoval dané normč. 
Pokud jste si to rozmysleli a nechcete ve 
stavbč pokračovat, najeďtie šipkou na 
Abandon Design. Jinak múžete pokračo- 
vať, zvolíte druhou položku a určíte barvu á 
vzor prístrojové desky. 

Následuje rozmiísténí príslrojú na desce 
- volte vždy prví položku, pak umistétč 
prístroj, najeďte zpét na Menu, než se ob- 
jeví položka Design Complete. Pak po 
zvolení této položky už jen své hotové 
vznášedlo pojmenujete. V pňípadé, že 

dát dá 

prístroj umístíte nevhodné, múžete volbu 
vrátit pomocí funkce Undo Last Step. 
„sclection Complete“ - návrat do hlavního 
menu. 

Progres Report 
Zde uvidíte zprávu o plnční daných misí 

v procentech (pokud není mise splnéna na 
misté procent je napsáno: Not Attemptet). 

Tape Menu 
„Load Game File“ - nahraje vaší požici z 

pásku. 
„5 dve Game File“ - ulaží stav hry na pás- 

ku. 

„Load šhip Design“ - nahraje vámi výtvo- 
ľená vznášedla z pásky. 
„dave Ship Design“ - uloží vaše vznášedla 

na pásku. 
„Return To Main Menu“ 

ního menu. 
- návrat do hlayv- 

Enter a New Cadet 
Zde se prihlašujete do vesmírné akade- 

mie. Nejprve zadejte své jméno, potom da- 
Lum narození, (Počítač vám jen tak vypoč- 
te, v kterém dni jste se naradili). 

View/Redefine Keys 
Zde uvidíte rozvržení kláves pro ovláda- 

ní hry, pčípadnč si je múžete prčedefinovať 
pomocí ľunkce „Alter Keys“, nebo zvolit 
„Kempston Joystick“. Další funkce je 

„Keturn To Main Menu“ - návrat do hlav- 
ního menu. 

Starí hry 

Po zvolení „Accept Mission“ se objeví 
prístrojová deska a palubní počítač vypíše 
zprávu, čeká na vaše pčíkazy. 

Zde je seznam piíkazú: 
HELP - zabrazí všechny slovní príkazy, 

které palubní počítač bude akceptoval, 
PAUSE - pčestávka, zastaví se čas. 
OUITT - návrat do hlavního menu, pčed- 

časné ukončení mise. 
SIGH TS ON - zapnutá mčňidla, 
SIGHT5 OFF - vypnutí mčžidla, 
WAIT - posune čas o pár minut dopredu. 
EOUIP - umožní doplnit zbranč, načerpal 

palivo, opravit vznášelo, ale jen pokud jste 
na základné, nebo v čivilních či armádních 
centrech. 
STATUS - 

slávu stroje. 
vypíše zprávu o technickém 

CODES5 - slouží k dešiť- 
rování kódú v néčkterých 
poslání. 
DEAF - zvukový test. 
LOOK - sdôlí, kde se 

vznášelo nachází. 
VERSION - vypíše číslo 

verze hry. 
LAUNCH - výjezd ze 

základny. 

Ovládáni 
vleva O 

vpravo P 
nahoru/zy, rychl. 5 
dolu/sníž, rýchl, X 
laser apace 
rakela MI 
sifelivo, návnada A 
svčtlice F 
bomba b 
zmčna pohledu — V 
zvýšení výšky H 
snižení výšky G 
presun ] 
zeme, prístání L. 
infrahled zapívyp 1 
sláv stroje R 

Popis prístrojové desky a jejího zaťízení 
Ukazovatele: 
height - výška 
speed - — rychlosi 
shield - vaše energie 
fuel - palivo 
laser - — teplota laseru /pčí pčehrátí 

stňilí pouze v intervalech/ 
Missiles - počet raket 
Bombs - počet bomb 
Amms - počet návnad pro rakety 
Flares - počet svčtlic 

Kompas 
Na prvnim proužku vidíte smér, kterým 

jedete a v dolním proužku múžete pomocí 
čárky orientovat vznášedlo zpčt k základné 
Ičárka musí být uprostňedy. 

SCANNET 
Na radaru múžete vidčt objekty ve svém 

okolí. Pokud se nčjaký objekt nachází ve 
svčtlém čtverci uprostred, je na dostfel /nč- 
kdy múže být na dostňel 1 mimo čtverecí, 
Pokud je uprostňed čtverce hrozí, že do néj 
vrazíte. 

Infrahled 
Pokud je součásti vznášedla a zapnete si 

ho, nevadí vám tma a pčedméty vidíte nor- 
málné. 
Teleportační jednotka (JumpY Door Unit) 
Tento prístroj budete v nčkterých misiích 
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potrebovat. Jedná se o zafizení pra tele- 
portaci (pčesun). Pokud jste v blízkosti te- 
leportu, rozsvítí se kontrolka Jump Unit. 
Pokud jsou ve vašem okolí budovy, do 
kterých se dá vletéi (základna, reaktor atd), 
svítí kontrolka Door Unit. 

Target Unit 
Pokud je cíl zamčňen, svítí kontrolka 

Targettin a mlžete vypálit raketu, prípadné 
| objekt zasáhnou laserem. Rozsvicení kon- 
trolky Drain signalizuje zásah do vaší lodi. 

Používání zbraní a ostatního vybavení 
RAKETA (MISSILE) 
Múže likvidovať objekt v tom pňípadč, že 

je na dostňel a nemá návnady pro rakety, 
Raketa má o néco včtší dastňel naž laser. 
Jedinú vada je, že jsle Imitováni počiem. 
Existují objekty, ktoré jdou zlikvidovať 
pouze raketou - pohybující se déla. 

LASER 
Múže mít trají sílu: 

- Ifipaprskový (high) - je nejúčinnejší 
- dvoupaprskový (med) - stčední 
- jednopaprskový (low) - nejslabší. 
Dá se s ním likvidovať témôť vše s výjim- 

kou bomb, pohybujících se dčl a budov. 
Pamatujte vždy na teplotu laseru. 

NÁVNADA PRO RAKETY (AMM) 
Ve hňe se setkáte se dyčéma druhy raket, 

jsou lo tzv. Šuper robot missilé a Robot 
missile. Pokud zjistíle, Že na vás nékdo vy- 
pálil druhý typ rakery a nemáte čas ji zničil 
laserem, použijete návnadu. Pozor! Prví typ 
rakety nejde zničit, 

SVETLICE / FLARE 
Mají význam v tom prípadé, že v vzná- 

šedlu nemáte Infrahled a nevidíte na cestu. 
V lomto prípadč se vám svčtlice hodí - o8Ví- 
tí celou krajinu na omezenou dobu, 

BOMBY / BOMBS3 
Zlikviduje všechny objekty kromč zá- 

kladny a nškterých druhú min. Bomba vy- 
buchuje ve velkém rozsahu, proto se snažte 
co nejrychlejí odjet. Bombu nepňátelé ne- 
zničí, ale pozor, aby jste ji nerozsižílel vy 
m1 171. 

Typy budov 

ZÁKLADNÁ 
Z. této budovy budete vetšinou ná začát- 

ku mise startovat a budete v ní pokaždé 
končit. Je to jediná budova, která vám po- 
nechá otevčené dvete i po sebevčtší marné 
snáze 0 Její likvidácií, což se nedá fici 0 ji- 
ných. Poskytne vám naprosto vše. 

[ľ 
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TEJ | 

REAKTORY 
Neobjevují se ve všech 

misích jako základna. 
Není v ném žádné palivo, 
zbranč a oprávna, které 
by jste po zničujícím letu 
mohl potčebovál. V nék- 
lerých misích máte za 
úkol reaktory zlikvidovať 
a v nekterých z nich mu- 
síte vybrať kódy. Pokud 
do nich omylem nebo 
úmyslné stfelíte laserem, 
zavľou se a už vás nikdy 
nepustí dovnitť. Múžete 
je zničiť zblízka raketou 
(to kvúli jejich vysoce 
účinnému protiraketové- 
mu systému), nebo bom:- 
bou. 

: a 
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CIVILNI CENTRA 
V nčkterých pňípadech se stanou vaším 

útočištém, hlavné když máte málo paliva a 
základna je daleko. Jednoduše Ťečeno, mú- 
žete si v nich dočerpat palivo a opravit 
vznášedlo (neposkytují zbranč). V pňípadé 
pokusu o jejich likvidací platí to samé jako 
u reaktorú. 

ARMÁDNÍ CENTRA 
Jsou néco podobného Jako civilní centra, 

až na to, že vám poskytnou zbranč. 

Typy útočných objektú 

LETAJÍCÍ TALÍRE 
Toto bude asi váš nejčastéjší protivník. 

Jdou zničit vším, kromč návnady pro raké- 
ty a svetlic, samozňejmč. 

LETAJICI ROBOTI ! 
Pohybují se stejné jako talíče, ale ]sou 

mnohem horší. Tyrdohlavé se brání proti 
raketám a navíc jdou zničiť jenom dlouhou 
dávkou z nejsilnéjšího laseru. 

POZEMNÍ ROBOTI 
To samé jako jejich létající kolegové, ale 

nelítají (díky bohu). 

SOLÁRNÍ DISKY 
Opravdu tyrdý očíšek. Jdou zničiť jenom 

bombou a navíc stčílí 1 v pľípadč minimál- 
ního priblížení. PŇi pčedstavé, že se vysky- 
lují jen ve skupinkách 7 až 9, bude vám 
pčkné horko. Pokud vás bude chytat sebe- 
vražedná choutka, vražte plnou rychlostí do 
jednoho z nich, Určité vás potéší, že kromč 
vás to odnesl i nčkto jiný. 

POHYBLIVÁ DÉLA 
Poznáte je podle toho, že 1 z malé dálky 

po vás zučivé pálí. Jdou 
zlikvidovať jen raketou a 
bombou. 

KAMIKÁADDZE 
Z dánlivé se nepohybu- 

jíci objekty, ktoré se pro- 
ti vám po priblížení vrh- 
nou s úmyslem do vás 
vrazil. Doporučená zbraň 
- laser a rakety. Pokud je 
nestačíte zničit, poko- 
chejte se pohledem na 
svoji energii. 

TOVÁRNY 
Vyskytují se jenom v 

nekterých misích. Jdou 
zlikvidovať použe bom- 
bou a samy stčílí mnoho 
raket. 

SKÁKAJÍCÍ MINY 
Neútočí pokud nejste v jejich tésné blíz- 

kosti. Jdou z#likvidovat krátkou dávkou z 
laseru (zde zahľátí nehrozí). 

PALEBNÍ VÉŽE 
Zdánlivé neškodné, ale po priblížení vás 

budou častovat dávkami laseru. Oplaťte Jim 
jejich snaživost, než bude pozdč. 

Typy neútočných objektú 

TELEPORTY 
Slouží k pčemísténí na jinou teleportační 

stanici. Po teleportaci ubyde vetší část ľue- 
lu než obvykle, proto si dávejte pozor, aby 
jste neuvázli uprostčed volného terénu. 
Pozor, ďají se zlikvidovať velice lehko, 
Teleportace probéhne jen pokud máte plné 
funkční tele portační jednotku. 

MAJÁKY 
Neškodné objekty, ve tmé blikajú a mno- 

hdy vám ukážií cestu. Likvidace je lehká, ale 
nepridá žádná procenta. 

MINY 
Zdánlivé neškodné, ale citlivé reagují na 

dotyk. Pokud vrazíte krátce po sobč do 
dvou z nich, rozlučte se s pčedstavou na spl- 
nénou misi. Jdou zlikvidovat pouze bomba- 
mi, a i to né vždy. Pokud múžete, vyhnčte 
se JIM. 

SLOUPY 
Nie vám nedčlají, zničíte je lehko lase- 

rem, a to s procentuálním ziskem. 

VEŽIČKY 
Najdete je jenom v jedné misií. Laserem 

je múžete posunovat. Vše ostatní je zničí. 
Mají význam procenluálního zisku. 

Pristánií v terénu 
Hodí se zejména tehdy, když uváznete ve 

volném terénu a chcete pčedčasné ukončit 
misi. Probíhá takto: snížíte rychlost a výšku 
na minimum a stisknete klávesu pro pťistá- 
ní. Zadáte pňíkaz Ouil a vrátíle se do hlav- 
ního menu. 

Palubní počítač béhem letu 
Bčhem letu si múžete stisknutím tlačítka 

definovaného jako stav stroje vyvolat stav 
jednotlivých prístrojú vašeho vznášedla, 
Dále vás počítač informuje o déji (zničení 
prístrojú atd.), 

(Dokončenie v budúcom čisle) 

Jokersoft 
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PF - 29 je simulátor patriaci do zvláštnej 
skupiny simulačných hier, pretože to nie Je 
čistý simulátor, ale taký jednoduchší klon. 
Aj keď vás niekto bude nahovárať, že ten- 
to simulátor je naivný, primitívny a nerea- 
listický oproti iným (napr. FE - 19 
STEALTH FIGHTER), a preto sá ho ne- 
oplatí hrať, nemá pravdu a neverte mu. 
Treba si uvedomiť, že RATALIATORa 
vyrobila už chronicky známa firma OCE:- 
AN (najväčší producení ardake hier, aspoň 
podľa mňa), a teda, že aj RETÁLIA TOR 
má v sebe veľa akčných prvkov. Prelo je 
ovládanie a vôbec celé komunikovanie po- 
čítača s hráčom jednoduchšie. Ja osobné (a 
nielen ja) hrávam RETALIATORAaA radšej, 
pretože je pre jednoduchosť omnoho rých- 
lejší a dynamickejší, nemusím si pamätať 
celé zložité ovládanie a čakať pomaly 2 mi- 
núty na to, aby som vzlietol. Čo sa týka gra- 
ľického spracovania, je výborné a veľmi de- 
tailne spracované (pri tej rýchlosti je to až 
obdivuhodné). No a v neposlednom rade 

určite zaujme aj dlžka, keďže pri hraní 
RETALIATORa sa nemusíte obťažovať 
nejakou extra disketovou ťahanicou. Tak, a 
to by balo na začiatok asi všetka a ideme 
na to: 

Po úvodných obrázkoch sa počítač opý- 
ta na SECTOR: nevšímajte si ho, a napíšte 

hocičo. Program sa síce pýta na sektor. v 
ktorom sa odohráva nasledujúci vojnový 
konflikt, ale bez firemného manuálu nemá :- 
té ani najmenšiu šancu uhádnuť ho. Ak sa 
vám to podarí, budete mať dosť uľahčenú 
hru a z predtým nemožných situácií Vyvlaz- 
nete živý! Ďalej sa program opýta na vaše 
meno a ná vašu hodnosť (pre začiatok si ne- 

chajte začiatočníka - I ŠT LT), na otázku 
ENTROL PILOT dajte Y (áno) a objaví sa 
oblačné menu s týmito ponukami: EN- 
TROL TO AIR FORCE (návrat do pred- 

chádzajúceho menu), CHOOŠE YOUR 
SCENARIU (výber oblasti pôsobenia), 
SELECT PLANE (výber lietadla), 5E- 
LECT ARMAMENT (výber typu a množ- 
tva výzbroje), VIEW TOP GUN PILO15 

(tabuľka umiestnených pilotov), ZULU 
ALERT (začatie civilnej misie bez vzlieta- 
vania, rovno zo vzduchu - úloha zničiť 23 
lietadiel a pristáť), MI5ŠION CONTROL. 
(priame začatie plnenia misií na vybranom 
území). ESC - ukončenie prog- 
ramu s uložením aktuálnych pa- 
rametrov pilota, 

Takže najprv si vyberte lie- 
tadlo (a mäteé môžnosť F - 24 

alebo PF - 22). Potom výzbroj - tu 
sa na chvíľu zastavím - vždy si 

dobre premyslite, akú muníciu 
si do misie zoberiete, najprv si 
preštudujte zadanie a úlohu da- 
nej misie (je samozrejmé, že ná 

lietadlá —nepôjdete raketami 
vzduch - zem). V zásade sa rTa- 

kety rozdeľujú na 2 skupiny, a 
to: vzduch - vzduch a vzduch - 
zem. Je jasné, na čo sa rakety z 
každej skupiny používajú (tá pr- 
vá na všetky lietajúce objekty a 
tá druhá na všetko, čo je na ze- 
mi - teda radary, budovy, ale aj 

je FUEL - 

jednoduchých situáciách, 

jedna možnosť - 

lode a ponorky). A tak si vždy zoberte také 
rakety, ktoré v danej misii použijete, preto- 
že ináč máte malú šancu na jej zvládnutie. 
Vľavo sú rakety vzduch - vzduch a líšia sa 
doletom, spôsobom navádzania silou a pre- 
snosťou (najoptimálnejšie sa mi javili 
AMRAAM-ky) a vpravo sú rakety vzduch 
- zem (tu sa najoptimálnejšie nedali zistiť, 
pretože každý typ je vhodný na nieča iné - 
napríklad MAVERICK-y sú dobré na 

menšie pozemné ciele, ale také CS5W-ky i 

MRAÁASH-ky sú rakety hromadného ničenia 
(teda sú vhodné na veľké budovy alebo na 
zhluk malých objektov). sla vecička 

- prídav ná cisterna paliv: 
Už ste si vybrali aj výzbroj, a ták Je na 

rade zóna pôsobenia, Máte na výber: 
AMERICAXN DESEKRT - americká púšť, 
PACIFIC ŠCENÁKRIO - pacilická zána, 
MIDILE EAST CONFLICT - stredový- 
chodný konflikt, EUROPEAN BATTLE- 
GROUND - európske bojové územie. Prvá 
oblasť je precvičovacia. $Ú tu cvičné misie 
na zoznámenie sa s hrou a preskúšanie sa v 

Ostatné bojové 
zóny sú už obtiažnejšie s problémovými si- 
ľuáciami, 

Keď už máte všetko za sebou, môžete isť 
konečne plniť misie! Ale nie - byrokracia 
platí všade, a tak si ešte musíme vysvetliť 
podmenu MISŠION CONTROL. Tu máte 
nasledovné možnosti: CHOOSE MISSION 
(výber konkrétnej misie), DIPLAY WAR 
UPDATE (ukázanie aktuálnej vojnovej si- 
luácie s informáciami o letiskách), SE- 

LECT BASE (výber štartovacieho letiska), 
VIEW PILOT5$ LOG (informácie a pilo- 
Lovi - meno, hodnosť, úspešné a neúspešné 
misie alď), EXIT MISSION CONTROL 
(návrat späť do predchádzajúceho menu). 
Po vybratí konkrétnej misie sa pridá ešte 

ACCEPT a meno misie 

(KONEČNE štartovanie vybratej misic). 
Po počiatočnom obrázku charakterizu- 

júcom každé bojové územie sa objaví pa- 
lubná doska s časťou štartovacej dráhy. 

Najprv opíšem palubnú dosku: nachádzajú 
sa na nej tri displeje. Ľavý displej je rádio- 
lokátor zobrazujúci rádiogramy nastavené - 

ho radaru s príslušnou číslicou v dolnej čas- 
ti displeja, ktorá určuje dosah daného rada- 
ru, stredný je určený ná všeobecné účely - 

teda môžete na ňom vidieť charakteristiku 
aktuálneho zbrojného systému (počet jed- 
notlivých druhov rakiet a ich umiestnenie 
na krídlach), alebo tzv, SYSTEM5 RE- 
PORT (tu sú vlastne zobrazené údaje o 



množstve paliva, otáčkach motora, rýchlos- 
ti a výške lietadla), poprípade tu býva zab- 
razovaný pohľad z kamery, ktorá je umiest- 
nená na vystrelenej rakete. Na pravom dis- 
pleji si môžete vybrať mapku konkrétnej 
bojovej zóny s, alebo bez ukazovateľa po- 
lahy a smeru lietadla, poprípade tu môže 
byť zobrazený umelý horizont (ukazovateľ 
polohy lietadla vzhľadom na horizont). 
Úplne naľavo sú štyri indikátory slavu za- 
riadení lietadla. Najhornejší je GEAR. (je 
zapnutý) - ukazuje stav podvozku (podvo- 
zok máš vysunutý), ďalej je FLÁP - indiká- 
tor stavu klapiek (zapnuté/vypnuté), potom 
BRKS - ukazuje, či sú brzdy v činnosti ale- 
bo nie a nakoniec najspodnejší je prepínač 
AUTO (zapnutý/vypnutý automatický pi- 
lot). Nad ľavým displejom sú nad sebou 
umiestnené ukazovatele otáčok motora (P) 
a množstva paliva v nádrži (F). Nad stred- 
ným displejom je dialógový riadok, cez kto- 
rý počítač informuje pilota a poškodení lie - 
tadla alebo o zásahu požadovaného cieľa. 
Nad ním je päť indikátorov určujúcich stav 
ďalších zariadení. Sú lo FUE (ukazuje stav 
palivovej nádrže), ENG (ukazuje stav mo- 
tora), ALT (ukazovateľ stavu výškometra), 
RD (ukazuje stay radaru), WEP (ukazova- 

teľ stavu použiteľnosti výzbroje lietadla), 
COM (ukazovateľ stavu navigačného vyba- 
venia). Vľavo od týchto indikátorov je uká- 
zovateľ určujúci stupeň požiaru lietadla a 
vpravo na rovnakej úrovni sú indikátory, 
ktoré sa aktivujú vtedy, keď ste obstreľova- 
ný. Horný LOH sa aktivuje na rakety s ra- 
darovým zameriavaním a spodnejší LCH sa 
zas aktivuje na rakety s infračerveným za- 
meriavaním. Ďalej vpravo je miniobrazov- 
ka radaru s dosahom 100 metrov a úplne 
vpravo hore sú indikátory špeciálnych za- 
riadení (horný STEL sa aktivuje, ak máte 
všetky radáry vypnuté dolný THREÁT sa 
aktivuje, ak miniradar zachytil nejaký ob- 
jekt). Prístrojová doska je týmto popísaná, 
ale ešte na skle zvnútra lietadla je pripev- 
nených niekoľko dôležitých meračov úda- 
jov, Celý sklený interiér je rozdelený na 
akýsi štvorec - tvoj priezor. V strede štvor- 
ca je mieridlo s ukazovateľom rovnováhy 
lietadla, ďalej vľavo za ľavým okrajom 
stredného displeja sú dva merače, Ten prvý 
zobrazuje typ a množstvo momentálne na- 
stavenej zbrane a ten druhý za ním je uka- 
zovateľ preťaženia (dávajte si na veľké pre- 
ťaženie pozor, pretože ak presiahnete urči- 
tý limit, je s vami amen). Vyššie nad nimi je 
v malom štvorčeku merač rýchlosti a opro- 
ti na pravej strane zas merač výšky lietadla, 

a OH LOU POP Zoo 

Úplne hore nad meridlom je v 
takom istom malom štvorci 
ukazovateľ azimutu a dole v tej 
istej úrovni sa za slovom SEC- 
TOR ukazuje sektor tvojho 
umiestnenia na mape bojového 
územia. Tak, to by bolo k popí- 
saniu celého vnútra lietadla 
všetko, Takže už poznáme pri- 
strojovú dosku a teraz sa naučí- 
me — štartovať a — pristávať. 
Vzlielavanie: najprv stlačte klá- 
vesu B (tým odbrzdíte - indiká- 
tor BRK3 je vypnutý) a držte 
klávesu +, až dovtedy, kým ne- 
budete mať na ukazovateli P se- 
dem paličiek (tým zabezpečíte 
dostatočný ťah motora na roz- 
beh a vzlet lictadla). A teraz pozorne sle- 
dujte merač rýchlosti, akonáhle bude mať 

lietadlo rýchlosť väčšiu ako dvesto jedno- 
tiek, zdvihnite lietadlo jemne nad povrch 
(ale nie prudko, lebo stratíte rýchlosť a 
padnete na zem). Ďalej nezabudnite zasu- 
núť podvozok (klávesa G - musí sa vypnúť 
ukazovateľ GEAR). No a teraz už viele aj 
vzlietavať, a tak si dávajte pozor na čierny 
moment. Je to stav, keď obrazovka stmav- 
ne a ličtadlo sa stáva neriaditeľné. Ako to- 
muto momentu predísť? To je jednoduché, 
musíte lietať opatrne a vyhýbať sa situáciám 
s vysokým preťažením, teda žiadne prudké 
otáčanie a krkolomné letecké manévre. Čo 
treba urobiť, ak som v čiernom momente? 

Aj táto otázka je jednoduchá: aktivujte au- 
topilota (klávesa A - ukazovateľ AUTO sa 
zapne) a pokúste sa vyrovnať lietadlo do 
rovnovážnej polohy. Ak sa to podarilo, tak 
sa začne po chvíli znova „rozvidnievať“ ob- 
razovka a ste z toho vonku. 

Tak, už letíte, predpokladajme, že ste 
splnili žiadanú úlohu a musíte pristáť na 
materskom letisku. Teraz sa preto naučíme 
pristávať. Pristávanie: najprv si treba uve- 
domiť, že spristávanie je dlhodohý proces, 
leda je na to nutná náležitá príprava. 
Takže, patrične ďaleko nastavte ťah moto- 
ra lak, aby ukazovateľ P ukazoval 5 pali- 
čiek, potom upravte svoju výšku asi na 1500 

metrov a začnite spomaľovať lietadlo asi na 
400 jednotiek, a teraz sa pomaly približuj- 
te k letisku systémom postupného znižova- 
nia rýchlosti a výšky tak, aby ste sa ocitli 
nad začiatkom prástávacej dráhy vo chvíli, 
keď budete mať výšku asi 700 metrov a 
rýchlosť 350 jednotiek (rýchlosť sa znižuje 
aktivovaním bfzd). Teraz znížte svoju rých - 
losť pod 300 jednotiek a jemne klesajte. 

Vysuňte podvozok a rovnomer- 
ne sa spúšťajte na dráhu, Keď 
sadnete na zem, okamžite držte 
klávesu -, aby ste úplne zastavi- 

li. Ak sa to podarí, už len stlač- 
te ESC a tým zakončíte misiu. 
Objaví sa znova menu a 
môžete pokračovať ďalšími úlo- 
hami. V CHOOSE MISŠSI- 
ON si vyberte novú misiu a mô- 
žete skúsiť šťastie v nej. 

A teraz jedna rada: ak splní- 
te dostatok misií v menu, pri vý- 
bere ďalších úloh sa objaví nová 
možnosť - NEXT DAY. Je to 
pomoc pre pilota a v skratke ide 
o povýšenie (samozrejme sa 
tým aj sťažia úlohy, ale postupu- 

jete o triedu vyššie a nemusíte plniť všetky 
úlohy v danej várke). 

Tak teraz už len popis ovládania: 

-[+ - znižovanie a zvyšovanie ťahu motorov 
MEDZERA - výstrel 
ENTER - nastavovanie zbraní 

| A. - ovládanie možností 

displejov 
B - zabrzdenie a odbrzdenie 
G - vysunutie a zasunutie 

podvozku 
C - vypustenie návnad pre 

rakety s infračerveným 
navádzaním 
- vypustenie návnad pre 
rakety s rádiovým 
navádzaním 
- zmena farby priezoru 
- pauza 
- nastavenie úrovne 
ozvučenia 
- aktivizácia, 
dezaktivizácia autopilota 
- vysunutie a zasunutie 
klapiek 
- vypnutie, zapnutie troch 
hlavných displejov 
- vypnutie, zapnutie 
meračov umiestnených 
v priezore 
- vyrovnanie lietadla 

1 - základný pohľad z kabíny 
dopredu 
- pohľad z kabíny dozadu 
- pohľad na pravý bok 
- pohľad na ľavý bok 

F5 - pohľad dopredu bez 
palubnej dosky 
a priezoru 

F6 - pohľad zozadu na lietadlo 
PF7 - pohľad z pravého boku 

na lietadlo 
F8 - pohľad z ľavého boku na 

lietadlo 
[A - pohľad zhora na lietadlo 
r10 - pohľad dopredu bez 

palubnej dosky 
s priezorom, 

< 

pal) U S 

mr 

FR 

Tak, to by bolo asi všetko, dúťam, že mno- 
hým tento manuál pomôže a na záver ešte 
jednu radu: žiadny návod nemôže dať doko- 
nalý postup na hranie, vždy sa nejaké tie 
„muchy“ vyskytnú, a preto si musíte tento si- 
mulátor „ohmatať“ a nájsť tej svoj spôsob. 

| 



Firma ELECTRONIC ARTS spo- 
lupracuje s veľkým množstvom progra- 
mátorov po celom svete. Možno aj 
vďaka tomu sa 1m dari držať 22%, celo- 

svetového obratu v oblasti počítačo- 
vých hiér. A nielen to. Určite so mnou 
budete súhlasiť, hry od tejto firmy 
majú vždy ak nie vynikajúcu, tak aspoň 
nadpriemernú úroveň, Výnimkou nič 
je ani SE. AA AL TEAM. 

jk a prvý pohľad možno ne 
vyzerá A “SE AL TEAM JE Ve [mi dobrá 

v kloré] nechýbajú 

út Zaáva die nás do 
rokoch 1966 až 70. 

americké 

vžúu 

akčná vojnová hra, 

strategické 

Vietnamu 

tam bojovali 

Všetci 

Vietnam 

VÚ Ú k Ň ] x A K [u] 

vičdtlič, [11€ UŽÍCšIIC. ] 1.1 % 

A h 5 | | : i 
nakoniec pripaAlloi KOM [111%- 

TICKETILI 3YČVYCTTČETTILI vVICTNnarmu | 

keď 

Američania museli odísť domov. Ak by 
si to však niekto chcel na počítači vy- 
skúšať, SEAL TEAM mu k tomu po 
skytuje dobrú príležitosť. 

Je to hra s veľmi netradičnou kon 
cepciou, Na zobrazenie prírody je pou 
žitá vektorová graľika, V nej pohy- 
bujú postavy, ktoré sú celkom slušne 
ammované napriek tomu, že každá z 
nich môže robiť mnoho činností, s čím 

súvisí značné množstvo pohybov. Seal 
Team je špeciálna jednotka pozostáva 
júca zo štyroch ľudí. Jednotka má SVOj- 

ho vc g. ľa k LOry vyd: 1V: | rozkazy. Ak 

sa vie v prírode rozumne pohybov: iť a 
vie Aubýb veliť, privedie svoju jednotku 
k rýchlemu víľ: RA Veliteľ dokáže: 

a) Dávať rozkazy: Vyberáme ich buď 
tlačítkom počas hry, alebo pomocou 
Myši v menu, Ak dáme počas hry roz 
kaz, veliteľ ukáže prstami dahovorený 
znak. 

b) Privolávať ďalšie jednotky: Ak 

končime mislu, môžeme privolať lod, 

alebo vrtuľník, aby nás odviezli na zá 
„ Taktiež [ľa [10Z£NE PA žiadať vi 

tuľníky o podpornú paľbu. 
U ] V y beral 

vyberá zbraň a 
vým tlačil 

Klávesom "AN" sa 

tom, alebo ľa- 

1VŠI sa strieľa 

#DTATIŤ: 

HNIE 

KOM TIA TÍ 

Ostatných vojakov priamo neovlá- 
dame, Všetko závisí ad rozkazov veli- 

teľa, prípadne od jeho správania sa. Ak 

odo beží za ním celá predm 

Ak sa plazí, plazia sa aj ostatní. Veliteľ 
a tým p: ádóm 1] hráč nemôže každému 

[> 

vé 

[17 NIRÁUAJA | pla dci 1rň 5 "m [5 i Mu 

1]: [k4 v | VV UJú [al zbraň. | Url zvolil 

oela vé P " TP | PT ? 
vhodné #DOrané nA ZačialkKU (mI151Č á [4 

LU31T] dával vhodné 11A. el b. úl zákaz % 

strelby tak, aby sa neminulo veľa stre- 
iva a aby sme zasiahli cieľ, 
špeciálne úlohy, ako je pokladanie vý 
bušniny, alebo zastrelenie niektorého 
štve šieho Vietlnamca, urobíme ako 

eliteľ sami 
Pred každou misiou vyberáme zbra 

ne (je ich veľmi veľa: rôzne typy graná 

[| | m 
M 1CČKLOTE 

TF An A Z Pb 1241] 

LOV. samopalov, 

dozvieme sa podrobný popis misie aj s 
názornými ukážkami na mape. Na kon 
ci misie sa dozvieme vyhodnotenie á 
| nášho veliteľského 

schopností. Ak sa nám podari 
vyhrať všetky misie, | skutočných 

| 
m“. 

OTANnAŤoOmelov. atd.) 

odové acenenie 

úsilia A 

podľa 

udalostí sa americké vojská stiahnu a 
[T1Y dost: [T1111Č podälkovanie dal dobre 

odvedený kus práce. 
Všetky možnosti hry 5H ALL TEAM 

som zďaleka nespomenul. Mftvych 

chľadávať 
rať ich a dok umentv 1 zhranč. 
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| samplo 
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okalitéh: | prostre dia. bolo | v lO vym 
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Prvý naozaj schopný hokejový 

adového hokeja - v Kanade. Vtedy 
sa písal rok 1989, Dnes už láto hra 
pri existencii WAYNE GRETZ- 
KY 3a NHL. HOCKEY nebude až 
taká atraktívna, V čase svojho vžni- 
ku sa však na celom svete zhromaž- 
ďavali partie, ktoré si to rozdávali v 
tejto najrýchlejšej kolektívnej hre 
ná svete, 

Nu svoju dobu dali autori do 
svojho programu naozaj všetko, ča 
mohli, Okrem karty EGA hra pod: 
poruje aj VGA, ktorá bola“ v tom 
čase novinkou a zďaleka ju nemal 
každý, V oblastí zvuku tu nájdeme 
hudby pre vtedy jedinú štandardnú 
kartu AdlLib, Keďže táto karta né- 
má  samplovací kanál, 
eľekty je počuť iba cez PČ špeakér. 
Hokejová plocha je zobrazená 

trojrozmerne, akoby sme sedeli ná 
tribúne vedľa dlhšej strany ihriska. 

ropram ria PC vznikol v kolíske > 

zviikové | 

sa pri hokeji vyskytujú 
a aj na počítači s práce- 
sorom 280 a taktovaci- 
ou frekvenciou 12M Hz 
je rýchlosť dostatočná, 
koniec-Kkoncav, väčšina 
užívniteľov PU mala vle- 
dy práve takéto proce- 

rýchlejšie. Čo možno autorom tro- 
cha žazlievať, je fakt, že niektoré 
akcie by mohli byť výrazne rýchlej- 
šie. Počas hrania FACE OFF! mám 
pocit, akoby všetky akcie boli robe- 
né rovnakou rýchlosťou - či už ná» 
jazd útočníka na bránku, alebo ro- 
zohrávanie obrancov vo vlastnej 
tretine. Kto sa hokeju rozumie, vie, 
že prvá z menovaných akcií hývá 
podstatne rýchlejšia, pretože útoč: 
ník musí obísť súperových obran- 
cov, Isté nedostatky sú aj v kombi- 

ľade, ak nepočítam brankára, hráč 
ovláda jedného, ktorý je označený 
žltým kosoštvorcom. O lom, ktorý 
to hude, rozhodne hráč (laba rn 
kurzorových kláves pred vhadzova- 
ním puku (tzv, bully). Tohto hóke: 

— jistu ovláda stále, zatiaľ čo ostat- 
ných riadi počítač, Hráč sa teda 
musí zapojiť do hry a jeho možnos- 
[i sú trocha obmedzené na akcie, 
kedy sa doslane k puku. Počítaču 
však slúži ku cti, že aj ním ovládaní 
hráči majú slušnú hokejovú logiku 

| A najmä - dokážu aj bez našej asis- 
tencie časta dávať góly. 

Náš samostatný nájazd na bran- 
kára je riešený špeciálne, Irá sa 
prepne na nový pohľad, ktorý je 
ákoby snímaný za hráčovým clirb- 
tám. Vidno v ňom pochopiteľne aj 
súperovho brankára a Jeho pôsta- 
venie. My sa snažíme vystreliť tak, 
aby sme trafili odkryté miesto, 

— 3a v nich vôbec nedarilo, 

sory, alebo iba o niečo | 
| melódie pri prerušeniách hry, Aká 

načnej hre. Z piatich hokejistov na | 

Animácia hráčov nie je zlá. ! Atraktívnytm, oživením sú bitky, 
Obsahuje množstvo pohybov, ktoré Ak niekoho stnulujeme a vyprovo- 

Milí skalní čitatelia BrTuj 

Ako sme už písali v článku pri príležitos- 

ti 2. výročia vychádzania časopisu, v naj- 
bližšej dobe chystáme mnohé vy- 
lepšenia nášho spoločného časopi- 
su. Bude to hlavne zvýšenie počtu 
strán, prechod na kvalitnejší kriedo- 
vý papier a zavedenie nových zaují- 
mavých rubrík. Nič však nie je zadar- 
mo, ceny polygrafických služieb v po- 
slednej dabe niekoľkokrát stúpli, a cena % 
časopisu naproti tomu naopak klesla. 
Ako teda vidíte, snažíme sa vám výjsť aj v 

kujeme k bilke, nasleduje zaujímä- 
vý pästný súboj, Jeho cieľom. je 
knokaulovať súpera, ktorý potom > 
pádné na zem. Bitky vo FACE 
OFFI sú dosť ťažké a mne osobne 

RRÁSENE 

Páči sa mi, že do zvukových elek- 
tov boli zaradené aj syntezátorové 

by to bola NHL bez správnej hoke- 
jovej atmostéry? FACE OFF! má 
celkom slušné menu, kloré umôž- 
ňuje nielen výber mužstiev. NHL, 
ktoré chceme hrať, ale aj prepína- 
nie rôznych pravidiel (napr. zákaz 
pískania ofsajdov), úroveň protiv- 
níka (zelenáči, veteráni, All-Stars), 
voľba automatického alebo manu- 
álne ovládaného brankára, povoľo- 
vänie a zákaz hiliek, alebo defino- 
vanie hernej slralégie pre naše 
mužstvo. FÁCE OFF! je veľmi 
vhodný aj pre hry dvoch hráčov 
proti sebe, Aj keď niektoré prvky 
tejto hry už nie sú moderné, táto 
hra si naďalej udržiava svoje čaro. 

Napríklad aj v tom, že sú v nej mož- 
né bitky, Nová hra NHL HOČKEY 
je aticiálna ličencia, v ktorej vystu- 
pujú konkrétne mená, preto tam ni- 
jaké bitky autori dať nemohli. 

- NVER > 
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ROČNÉ PREDPLATNÉ 
ČASOPISU BIT 

Ale pozor, do súťaže o tieto zaujíma- 
vé ceny sa môžu zapojiť jedine pred- 
platitelia, ktorí si predplatia BIT NAJ- 
SKÔR 3. 1. 1994. Starší predplatitelia, 
ktorí si zaplatili predplatné už pred 

tejto ťažkej ekonomickej situácii v ústrety. 
[ste viete, že na kvalite a rozsahu každého 
časopisu, teda aj BľTu sa podieľajú v pod- 

statnej miere predplatitelia, ktorí dávajú 
vydavateľstvu k dispozícii finančné pro- 
striedky, bez ktorých žiadny časopis némô- 
že existovať. A napriek tomu, že predajnosť 
BITu u distribučných agentúr v posledných 
mesiacoch výrazne stúpla, počet predplati- 
teľov sa naopak znížil. Preto sme pripra- 
vili zaujímavú akciu pre našich stálych 
predplatiteľov, akciu 

PREDPLAŤ SI BIT 
A VYHRAJ 10 000 Sk! 

A čo musíte spraviť pre to, 
aby ste sa zapojili do súťaže 
o túto okrúhlu sumu? Nič iné 

ako zaplatiť ROČNÉ PREDPLATNÉ ča- 
sopisu BIT najneskôr do 30, 6, 1994: Potom 
už nemusíte vynaložiť ani korunu naviac. 1. 
7. 1994 zo všetkých nových predplatiteľov 
vylosujeme niekoľko šťastlivcov, ktorí zís- 
kajú tieto ceny: 

3. 1. 1994, sa do zlosovania nezarádia. 
Ani oni však nemusia prísť skrátka. 
Predplatné si môžu zaplatiť znova na- 
priek tomu, že im staré ešte nevypr- 
šalo. K počtu čísiel, ktoré ešte majú do- 
stať, sa Im takto jednoducho priráta 12. 
Výhercov zlosovania uverejníme v nie- 
ktorom čísle BITu po čísle 6/93. 
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Strach z techniky múže být docela 
dobfe — fobií  devadesátých let, 
Vyplynulo to z mezinárodního výzku- 
mu, který uskutečnila společnost Dell 

Computer Corporation. 
Pres dlouhotrvající prvenství Špoje- 

ných státú v technologických inova- 
cích nejeví 55 procent Američanú zá- 
Jem o využívaní techniky v každoden- 
ním životé, nékteňí z ní dokonce mají 
strach. Z výzkumu, který na vzorku 
1000 dospčlých a 500 dospívajících 
Američanú mčéňil „snášenlivost k 

technice“, vyplynulo, že celá čtvrtina 
dospčlých nikdy nepracovala s počíta- 
čem, nezkoušela nastavit videopťe- 
hrávač pro záznam televizního poťa- 
du a dokonce ani naprogramovat ob- 
líbenou stanici na radiopťijímači své- 
ho vozu, 
Výzkum uskutečnčný v roce 1993 je 

součástí rozsáhlejších studií, do kterých 
se Dell pustil, aby zjistil, jaká je úroveň 
technických znalostí ve Špojených stá- 
tech. Studie probíhaly témčť deset let a 
obsahovaly rozsáhlý prúzkum trhu, 
rúzných skupin uživatelú a zpčtných 
vazeb od zákazníkú, kterých k firmč 
Dell volá 35 000 denné. 

Navzdory určitým odlišnostem vý- 
sledky ukazují, že dospívající i dospčlí 
se shodují v názoru, že používání počí- 
tačú Jim múže ušetňit čas. Pľesto má 32 
procenta dospélých ,,z počílačú nahná- 
no“ a obává se, že by mohli počítač pi 
práci zničit. Témér pro čtyrtinu z téch, 
ktefí mají tyto obavy, je nepňíjemné 
naťídit digitální budík. 

1, [1014 Ja ba ka 

uli s 

Prohlubující se mezery v chápání 
„Nikto z prúmyslu se pťíliš netrápil 

tím, aby lidem vysvétlil, jak jednodu- 
ché je techniku používat a co vše pro 
né mohou počítače udčlat, což je jed- 
nou z nejvýznamnčjších príčin toho, že 
se mnoho lidí počítačú desí,“ fíká 
Gookin. „Včtšine počítačových ma- 
nuálú je stejnč obtížné porozumčt, ja- 
ko doktorantskému kurzu kvantové fy- 
ziky,“ dodáva Gookin. 

Gookin se domnívá, že vlnu techno- 
fobie v A merice zavinila stále narústa- 
jící propast mezi technickým pokro- 
kem a jeho chápaním. „Technika jed- 
noduše mnoho lidí minula,“ ek]. 

Jaký jste „technotyp“? 
Dell včňí, že popis rúzných „,technic- 

kých typú“ pomúže pčekonat mezery v 
chápání. „Abychom lidem umčli vy- 
svétlit, co pro né mohou počítače 
udčlat a jak k nim najít tu nejschúdnéj- 
ší cestu, potčebujeme včdčt, do které 
kategorie podle vztahu k výpočetní 
technice patií,/“ fekl Michael Dell. 
„Tento prístup je prirozeným pokračo- 
váním naší prvotní filozofie, která je vi- 
zitkou naší společnosti již od jejího za- 
ložení. 

Kategorie „technotypu“ 
podlé Della: úd 

© Kouzelník (Techno-Wizard) 
Včtšinou technický expert nebo fan- 

da, který požaduje nejnovčjší technolo- 
gll za co nejnižší cenu. Nejvčtší strach 

säriád s úda j 
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má z toho, že by mu utekla „technická 
špička“. 
© Uživatel - spotrebitel (Techno-To-Go) 
Chce počítač, se kterým mäže praco- 

vat okamžité po vybalení. Zajímá ho, 
co počítač dokáže, ale vúbec ho nezají- 
má jak. Nejvčtší strach má z toho, že by 
zústal sám bez servisu a technické pod- 
pory. 
© Chytrák (Techno-Boomer) 
Chce vypadat chytňe. Než se rozhod- 

ne pro nákup, zkoumá situaci na trhu a 
shání doporučení. Nejvčtší strach má z 
toho, že by se rozhod! špatné. 
© Príroďák (Techno-Phobe) 

Zavrhuje techniku a vyhýbá se jí, jak 
jen miže. 
Kromč téehto typú určil Dell také 

dva kolektivní „technotypy“: 

© Parťák (Techno-Teamer) 
Používá počítač v práci, pčevážnč na 

síti. Jeho hlavním zájmem je produkti- 
vita práce, zakázky a pracovní tým. 
Nejvíce se obává síťové chyby. 
© Praktik (Techno-Critical) 

Využívá počítač pňi práci, kterou je 
pracné dčlat ručné, jako jsou aplikace 
CAE (computer-aided engineering) a 
CAD (computer aided design). Často 
pracuje samostatné, techniku využívá, 
ale pouze pro potfťeby praxe. Nejvíce 
se obává systémové chyby, protože ta 
škodí véci. 

Technické védomosti 
v Americe r, 1993 
Kličové poznatky 

Technofobie v A merice 
© 55 procent všech Američanú má 

sklony k technofobii. 
© Ženy mají včtší strach z techniky 

než muži (55 žen a 45 mužú). 
© Z. celkového počtu „techno-straš- 

pytlú“ je 67 procent dospčlých a 33 
procenta mládeže, 
© 32 procenta všech dospčlých má 

strach z počítačú a bojí se, že počítač 
zničí pokud ho budou požívat bez od- 
borné pomoci: pro 22 procenta dospč- 



lých z této skupiny je nepríjemné naťí- 
dit digitální budík. 
© Včišina dospelých má za to, že no- 

vé technologie jsou téžko pochopiteľné 
(51 % ) a rapidní rychlost zmén v tech- 
nice bláznivá (38 % ). 

Dospelí neradi používají techniku 
© Následujíci procento dospelých ne- 

rado používá počítač a další elektronie- 
ké prístroje: 
Počítač La 

Prehrávač kompaktních diskú 20 % 
Bankomat 22% 

Vidcorekordér g 9% 

Teleľonni záznamník [5 % 

Programovatelný termostat — 25 % 

Digitálni budík 8% 
Mobilní telefon 3A "a 
© Digitální budík a videorekordér 

patňí mezi prístroje, které dospelí i do- 
spívajíci považují za snadno zvládnu- 

telné, zatímco obsluhovať mobilní tele- 
ľon je podle nich nejsložitejší, 

Technická gramotnost: , , 
dospívající versus dospelí 

© Dospívajíci jsou ve všech ohledech 
technicky gramotnčjší než dospelí 
(procenta spokojených s používaním 

techniky): 
Dospelí Dospívajíci 

Digitální budík — 58 % U. % 

Videorekordér 57 % s. %a 

CD prehrávač 01 % 9A % 

Teleť. záznamník 785 % 87 % 

Počítač 70 % 91 % 

Mobilní telefon — 40 #5 55 % 

© 92 procenta dospívajícich bez 
problémú obsluhuje videorekordér, zá- 
znamník a počítač, kdežto dospelých 
jen 74 procenta. 

© Tčmčť tčetina všech dospelých ve 
Spojených státech nikdy nepracovala 

s počítačem, zatímco z dospívajících 
pouze 8 procent. 
© 23 procenta dospčlých nerado pou- 

žívá počítač bez cizí pomoci, což je 

zhruba tfikrát více než u mládeže 
(7 %), které nečiní problémy používat 
počítač bez cizí asistence. 
© Včiší procento mládeže radéj1 po- 

užívá počítač nežli záznamník teleŤfon- 
ních hovorú. 
© Více mládeže s potčšením vypočítá- 

vá, co jim nové technologie mohou pňi- 

nést, než jejich starší protéjšet (85 % 
mládeže v porovnání s 71 % dospelých). 

Vztah A meričanú, 
k výpočetní technice 

© ?/ procent dospčlých ve Spojených 
státech nikdy nepracovalo s počítačem, 
35 procení dospčlých si nikdy žádný 
nekoupilo. 
© Číivrtina dospčlých se slzou v oku 

vzpomíná na staré dobré časy, kdy se 
ješte psalo na stroji. 

© 32 procenta dospelých mají strach 
pracovat na počítači a bojí se, že ho 
zničí, když jim nikdo nebude radit. 
© Mládež (77 %) i dospelí (70 %) by 

si pčáli, aby bylo počítačovou techniku 
snadnéjší pochopit. 
© Více než čtvrtina dospelých nepou- 

žívá počítač, pčestože je do toho nékdo 
nutil. 

© 9 procent mládeže si myslí, že s 
počítačem je zábava, kdežto dospelých 
si to myslí pouze 74 %. 

Dan Gookin, autor knih 
Dos pro méné chápavé 
a Wordperfect pro méné chápavé 
(DOS for Dummies, 
Wordperfest for Dummies) 

Dan Gookin, autor bestsellerú Dos 
pro ménč chápavé a Wordpertect pro 
ménč chápavé se počítačovou techni- 
kou začal zabývat v roce 1982, to jest v 
dobé, kdy skončila éra logaritmického 
pravítka. 

Jeho první úspčchy se datují rokem 

1984, kdy začal o výpočetní technice 
psát, Kombinaci literárního talentu a 

znalostí počítačové problematiky, ve 
které byl naprostým samoukem, se 
Gookinovi podaľilo toto téma zbavil 
mýtú a priblížit ho čtenáčlim zábavným 

a snadno pochopitelným zpäsobem. 
To, že se do tematiky odvážil vnést hu- 
mor, mu po čase vyneslo i pravidelnou 
rubriku v jednom místním počítačo- 
vém časopise. 

Po čase Gookin svúj specifický talent 

zúročil jako prispévatel jistého vydava- 
telství kompjútrové 
literatury. Poté pra- 
coval jako redaktor 
jednoho počítačové- 
ho mägazínu v Šan 
Diegu a zároveň 
moderoval rozhlaso- 
vý poňad o výpočet- 

ní technice a po ce- 
lou ťuto dobu dále 
psal o počítačích. A 

protože se vydavate- 
lé nakonec jeho hu- 

moru pťestali bránit, 
dočkal se Gookin 1 
nčkolika — menších 
bestselleri. 

V roce 1990) začal 
Gookin — pracovať 
pro firmu [DG 
Books. Z prvotního 
setkání pak vznikla 
myšlenka na zcela 
nezvyklý typ publi- 
kace, který [iž na tr- 
hu dávno chybčl, a 

to knížka o počítačích určená pro nás 
nezasyčcené. V úspéch knihy „Dos pro 
mémé chápavé“ zpočátku nedouľal ami 
nakladatel, ani autor. Brzy se však roz- 
šífila povčst o jejich kvalité a zanedlo- 
uho byl na syčte mnohokrát dotiskova- 

ný bestseller, který se dočkal 1 mnoha 
cizojazyčných vydání. 

Giookin se dodnes považuje zá spiso- 
vatele a guru, jehož úkolem je pňipo- 
minat lidem, že počítače by se nemčli 
brát tak smrtelnč vážnč, Prestože o 

nich píše lehkým tónem a s notnou 

dávkou humoru, jsou jeho knihy nabi- 
té informacemi. Autor si je včdom, že 

tihle presložití tvorové jsou velice dúle- 
žití, protože pomáhají lidem k včtší vý- 
konnosti a úspechu. A protože Gookin 
své obrovské znalosti problematiky po- 
čítačové techniky kombinuje se zcela 
osobitým suchým humorem, čtenáť se 
nejen hodné dozví, ale zároveň se 1 po- 
baví. Jak číká autor: „Počítače jsou ne- 
smírné nudné, ale to ješté neznamená, 
že 0 nich musím psát stejným zpúso- 
bem.“ 

Kromč knihy Dos pro méné chápa- 
vé, která se dočkala již druhého vydá- 
ní, a stejnč populární Wordpertect pro 
ménč chápavé, napsal Gookin o po- 
čítačích pňes trčicet dalších titulú a 
pravidelné pňispívá do časopisu DO5 
Resource — Guide, — Inforword a 
PC/Computing. Gookin vystudoval ko- 
munikace na University of California v 
San Diegu a v současné dobé žije se 

svou manželkou a détmi na severozá- 
padním tichomoňském pobňeží Špo- 
jených státú. 

-DELIL» 
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Séria hier WING COMMANDER 
končí u WING COMMANDER ACA- 
DEMY. Aj keď nepozostáva z mnohých 
pokračovaní, treba povedať, že ide o jed- 
ny z najobľúbenejších a najpopulárnej- 

ších hier. WING 
COMMANDER 
vznikol v roku 1940) 

na PCa o dva roky 

neskôr aj na Amige. 

Veľmi rýchle troj- 
rozmerné zobrazo- 
vanie a kvalitná gra- 

fika nie sú jedinými 
prednosťami — tejto 

hry. Hudbu a zvu- 

kové efekty oceňujú 
hráči dodnes. U 

VEN- 
KILRATHI je hudba 

ešte lepšia a je tu omnoho viac animova- 
nej grafiky. Ak/niekomu nestačí vyše 30 

WINUG COMMANDER 2 - 

GEANCE OF 

bojových misí, môže si kúpiť datadisky 
SPECIAL OPERATIONS 1 a2. WING 
COMMANDE R 2. sícerÝznikol v roku 

e dodnes patrí medzi najlepšie 

! ORIGIN sa rozhodli 
ukončiť sériu hier WING COMMAN- 
DER editoram, v Ktarom si budú môcť 
hráči tvoriť vlastné misie. To samozrejme 
nie je vonkoncom zlý nápad. WING 
COMMANDEKR už ľuďom nič originál- 

neho neprinesie, iba si myslím, že WING 

hry na PCM ôbe 

COMMANDER ACADEMY mal prísť 

na trh trochu skôr. TÍ, čo vyhrali na PC 

oba diely, už na tieto hry začali pomaly 

zabúdať. Ak ostali verní firme ORIGIN, 
potom sa venujú novším hrám STRIKE 
COMMANDEK a PRIVATEEK. 

WING COMMANDER ACADEMY 
je bezosporu veľmi dobrý program. Za 
jeho hlavnú nevýhodu považujem ne- 

existenciu story, čiže príbehu, ktorý by 
dej podľarboval. Aj keby sme hneď uro- 
bili misie zhodné s Wing Commanderom, 

jednoducho to už nebude ono. Počas de- 
ja totiž o niečo išlo a hráč mal pocit, že 

skutočne bojuje za dosiahnutie konkrét- 
ného cieľa. Za statoč asť bol dokonca 

>d ho niekto zabil, 
imický pohreb. Toto 

vo WING COM- 
JENMLY chýbať, Naproti 

rográm, možnosť vy- 

Vše VA typy našich ra- 
kiet a rakiet KILRATHlov, asteroidy, 

míny, katapultováného kozmonauta a 
voľne lietajúci predmet vo vesmíre. 
Dokopy tu máme na výber 16 rôznych 

DEMY obsahuje vš 

rakiet a dokonca aj stacionárnu vesmírnu 

stanicu, Postup pri tvorbe vlastnej misie 
sd mimoriadne, Nd oe a a 

potom myšou u utč uj: g 
jú byť rakety. Stačí zvo 
Cestu slmôžeme 

rieme raketu pre set 
mana a zvolíme EXBECI 
misii je zhodný 
WING COM 

z. Postup v 

1.V úrgci 

WING COMMANDER 1, potom si Ur- 
čite spomínate na trenažér pre výcvik pi- 

AT A dostať 

čo AIVYŠŠI - AA OT. 

Grafika sa mi páči. Niet 
jej čo vyčítať, dokonca 
aj počas GAUNTLET 
sa pozadie mení, aby sa 

A. 
va 

lotov. Nieča podobné nájdeme aj vo 
WING COMMANDER ACADEMY. 
Keď v menu zvolíme GAUNTLET, zač- 
nú sa nájazdy na našu (raketu. 

hretlunikove A raft 

sa čo naiďalt 
NaJVYŠŠšI 

Sy vždy zobrazovali iné 
G planéty. Raz je to 

ZEM, potom 3ÁA- 

TURN, atď. Na mojej 
356-ke 40MHz hra beží 

k mojej spokojnosti mi- 
moriadne rýchlo, 

Hudby počas hry nie sú celkom identické 

s pôvodnými, avšak sú veľmi podobné. 
Novinkou sú samplované hlasy 

KILRATHlov počas boja, ktoré potešia 

majiteľov kariet 50undblaster. Ešte po- 
znamenávam, že PC verzia je určená pre 
procesory 386 a vyššie. 

-YVES- 

A o ON 
PC 386-580 

AMIGA 500/600) 
SŠ 2" g 

83/ — 86% 



SHATTERED LANDS 
Americkú — saft- 

warovú firmu S5sI 
(Strategic Simulations) poznáme najmä — 

DUNGE: rečný. ako tvorcu hier typu 
ONS£DRAGONS, ktorých už uro 

neúrekom. Občas síce urobia aj iné typy 
hier, ako sú vojnové stratégie (Great 
Naval Battles)., či dokonca športy (Tony 
LaRussa Baseball), ale ich hlavná čin- 
nosť je naďalej v oblasti hier “role- 
plaving". Po ukončení série EYE OF 
THE BEHOLDER začali programovať 
trilógiu DARK SUN. Prvá hra z novej 
trilógie je už hotová a volá sa SHATTE- 
RED LANDS. Dej nás zavedie do kra- 
jiny, v ktorej vládne kráľ s príšerným me- 
nom —Tectuktitlay, Keďže obyvatelia 
hlavného mesta sa spolu so svojím vlád- 
com radi chodia pozerať do arény na gla- 
diátorské zápasy, kráľ vydal výnos. Stojí 
v ňom, že všetkých otrokov treba poza- 
tvárať do arény, aby tam v súbojoch s 
rôznymi príšerami bojovali o holý život a 
zabávali tak pospolitý ľud. Kvôli bojom 
zamestnávajú trénerov, ktorí trénujú prí- 
šery pre súboje v aréne. Do arény zatvo- 
ria aj nás, partiu štyroch priateľov, spolu- 
bojovníkov. V aréne je tvrdý život, preto 
sa rozhodneme ujsť. Za pomoci iných sa 
nám to podarí cez otvor v zemi, Potom 
prejdeme mnohé mestá a dediny, pričom 
pomáhame riešiť problémy ľudí, ktorých 
stretneme. Za odmenu získavame penia- 
ze a spojencov. Na záver sa dostaneme 

| do osády utečených otrokov, na ktorú 
chystá trestnú výpravu silná a dobre vy- 

zbrojená kráľovská armáda. Najprv sa 
stretneme s predvojom a neskôr aj so sa- 
motnou armádou. © tom, že to nie je 

žiadna o svedčí fakt, že záve- 
boj trv á približne tri hodiny, Po 

úspešnej b 
rečný efekt, treba si iba odložiť vy 
vanú SAVE ha po našej partie pre ďal- 
ší diel, ktorého sa, pevne verím, čoskoro 
dočkáme. 

SHATTERED LANDS je vynika- 
júca konverzia stolnej hry Dunge- 
onsk Dragons, ktorá má veľmi prepraco- 
vaný systém ovládania, boja, atď, Na za- 
čiatku si treba vhodne zvoliť štyri posta- 
vy. Zaujímavosťou je, že niektoré z nich 
môžu mať viac povolaní. S povolaním, rá- 
sou, pohlavím a inými vlastnosťami súvi- 
sí druh kúziel, ktoré sú postavy schopné 
vyčarovať. Našťastie v hre je podrobne 
popísané každé kúzlo aj s účinkom a poč- 
tom bodov, ktoré sú na jeho vyčarovanie 
potrebné. Aj keď ich je veľa, dá sa teda s 
nimi podrobne oboznámiť. 

Hlavnou zásadou je, že sa treba $ kaž- 
dým — snažiť rozumne porozprávať. 
Dozvieme sa množstvo zaujímavých vecí — 
o tom, čo treba ďalej urobiť. Dá sa tu na- 
kupovať aj predávať, pričom musíme dá- — 
vať veľký pozor na to, aby sme nepredali — 
niečo, čo budeme neskôr S HY ! 

t ce nie j je v hre nijaký záve-. 

ktoré dáva harddisku 
riadne zabrať. Jem- 

nejšie rozanimovanie každej postavy a 
potvory by sn hru značne predížilo. 

ikové efekty sú rovnako, ako 
| 1 ro. ar veľmi dobrej úrovni. Ak to 
pôjde takto ďalej, o budúcnosť SSI sa ne- 
treba obávať a už teraz sa môžeme tešiť 
na ďalšie zaujímavé hry od tejto firmy. 



RECEN 

Pakovacích programov na 
PC existuje celá rada, ale naj- 
častejšie sa používajú dva: 
ARJ a ZIP. Starší ZIP verzia 
1.10 bol vobdobí pred troma 
rokmi najpopulárnejší. Ne- 
skôr ho vytlačilo ARJ nielen 
množstvom funkcií, ale aj lep- 
šou schopnosťou komprimo- 
vať. ARJ komprimovalo lep- 
šie ako ZIP 1.10 a kto chcel 
viac šetriť miesto na diske- 
tách, kartidžoch pre streamer, 
a iných záznamových mé- 
diách, bol nútený prejsť na 
ARJ. So vznikom nového 
ZlPu 2.xx (posledná verzia 
2.4g) sa však situácia obra- 
cia. ZIP 2 je na mnoho vecí 
vhodnejší, ako ARJ (posled- 
ná verzia 2.41a). 

ZIP je najrýchlejší program 
v tejto oblasti. Najrýchlejšie 
dáta zapakuje a najrýchlejšie 
ich rozpakuje. Má mimoriad- 
ne výkonné rutiny a ARJ je 
zatiaľ pomalšie. V čom je zá- 
sadný rozdiel? ZIP detekuje 
pri každom spustení typ pro- 
cesora. Ak je procesor 286, 
ZIP používa len 16-bitové in- 
štrukcie. Aj na 286 je ZIP o 
niečo rýchlejší, ako ARJ. Ak 
je typ procesora 386, alebo 
486, ZIP používa aj 32-bitové 
inštrukcie a jeho rýchlosť sa 
zvýši približne o 23%. To je 
tak významné zrýchlenie, že 
stojí aj skalným priaznivcom 
ARJ za úvahu. Okrem toho 
ZIP dokáže detekovať pamäť 
AMS a pamäť EMS a v prípa- 
de potreby ich použije. To mu 
umožňuje ďalšie zvýšenie vý- 
konnosti. Detekovať dokáže 
aj interface DDPMI, ktoré je 
štandardom protected módu 
procesorov 386 a vyšších, IDP- 
MI ponúkajú prostredia O 5/2 
a WINDOWS (alebo ak máte 
OEMM386 v7.0). V posled- 
nom rade dokáže ZIP deteko- 
vať Novellovskú sieť. Skrátka, 
autor ZIPu urobil pre mäxi- 
málnu rýchlosť svojho pro- 
duktu naozaj všetko, čo mo- 
hol. ZIP 2 sa tým stáva naj- 
modernejším pakovacím 
programom. A ako Je ťo so 
schopnosťou komprimovať? 
K pakovacím metódam, ktoré 
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obsahoval ZIP 1, pribudla no- 
vá metóda DEFLATING. 
Vďaka nej zapakuje ZIP tie 
isté súbory približne rozyna- 
ko, ako ARJ, nanajvýš je 
ARJ o pár kB lepšie. Pritom 
samozrejme predpokladám, 
že oba programy sú konfigu- 
rované na mód maximálnej 
komprimácie. V programo- 
vom balíku ZIP sa nachádza- 
jú dve najpoužívanejšie utili- 
ty: - PKZIP: utilita na pako- 
vanie: - PKUNZIP: utilita na 
rozpakovanie archívu zapa- 
kovaného pomocou PKZIP. 
Každú z menovaných utilít je 
možné prispôsobovať našim 
požiadavkám pomocou prepí- 
načov, Ak nezadáme žiadne 
prepínače, potom utility pra- 
cujú so štandardne nastavený- 
mi prepínačmi, alebo s tými, 
ktoré sú definované v konfi- 
guračnom súbore. Bez prepí- 
načov je práca so ZIPom veľ- | 
mi jednoduchá. 

Príklad: Zapakovanie súbo- 
rov v jednom adresári za pred- 
pokladu, že k utilitám PKZIP 
máme nastavenú cestu. 

PKZIP názov 

Po ukončení pakovania vznik- 
ne archívny súbor názov.Z]P. 
Rozpakovanie toho istého ar- 
chívu môžeme bez akýchkoľvek 
prepínačov urobiť kedykoľvek 
utilitou PKUNZIP. 

PKUNZIP názov 

Trochu iná situácia nastáva, 
keď sme nútení komprimovať 
programy s podadresármi. 
Aby sme zapakovali aj súbory 
ležiace v podadresároch, vrá- 
lane názvov podadresárov, 
pribudne nám do príkazové- 
ho riadku prepínač -rp: 

PKZIP -rp názov 

Rozpakovanie zipovského 
archívu s podadresármi urobí- 
me s prepínačom -d. Keby 
sme ho nezadali, podadresáre 
sa nevytvoria a všetky súbory 
sa rozpakujú do jedného ad- | 
resára: 

PKUNZIP -d názov 

Doteraz sme nezadali pre- 
pínač pre pre mód maximál- 
nej kompresie. PKZIP má 
štandardne nastavenú tzv, 
normálnu kompresiu, ktorá je 
síce veľmi rýchla, ale nepaku- 

je až tak dobre. Na nastavenie 
eXtra kompresie slúži prepí- 
nač -exX: 

PKZIP -ex názov 

S týmto prepínačom do- 
siahneme podobné výsledky, 
ako ARJ, 

Dalšou, veľmi užitočnou 
ľunkciou, je tzv. update. 
Predstavme si situáciu, že má- 
me zlpovský archívny súbor s 
dátami, Dáta sme behom dňa 
buď zmenili (vznikne súbor s 
novým dátumom), alebo sme 
k nim sami pridali nový súbor. 
Bez update by sme museli zi- 
povský archív rozpakovať, pri- 
hrať do adresára nové a zme- 
nené súbory a opäť všetko za- 
pakovať. To však trvá zbytoč- 
ne dlho. Update to dokáže au- 
tomaticky (parameter -u): 

PKZIP -u názov 

Funguje to samozrejme za 
predpokladu, že v jednom ad- 
resári je archívny zipovský sú- 
bor názov.ZIP a novšie súbo- 
ry, o ktoré treba archív rozší- 
riť. 

Čo však robiť, ak kompri- 
mujeme inštalačnú disketu 
nejakého programu, ktorá má 
LABEL. (názov disku)? Je 

| jasné, že v tomto prípade nie 
Je možné pracovať ani v jed- 
nom adresári, pretože na dis- 
ketu sa zipovský archív ne- 
zmestí. Ak je to disketa v me- 
chanike A: a archív chceme 
mať na C: v adresári AR- 
CHIV, potom — zadáme: 
A J>PKZIP -ex -"A CIHAR- 
CHIVinázov Ten istý archív 
rozpakujeme — na disketu 
takto: CHARCHIV>pkunzip 
-+ názov Parameter -$ umož- 
ní zápis názvu diskety. Po- 

dobne vyzerá situácia vtedy, 
ak má disketa podadresáre: 
A->PKZIP -ex -#A  -rp 
CHARCHIVinázov. Ten istý 
archív rozpakujeme na diske- 
tu takto: CHA RCHIV >pkun- 
zip -$ -d názov. Ak pri 
PKUNZIP zadáme paramet- 
re -d -5, je isté, že rozbalíme 
všetko, čo treba. Okrem sú- 
borov rozbalíme podadresáre, 
pokiaľ tam sú, a zapíšeme na 
disk názov, pokiaľ tam je. 
Backup na viac diskov sa dá 
robiť aj ZIPom, ale táto funk- 
cia je v ARJ riešená lepšie. 
Ak by niekoho táto proble- 
matika predsa len zaujímala, 
nech to skúsi parametrom -62 -. 
Viacdiskový backup sa dá 

robiť len rovno na diskety 
(obdoba parametra -va v 
A RJ). Všetky súbory udú mať 
príponu ZIP a poradové číslo 

| sa zapíše do labelu diskety. 
Pri rozpakovaní treba vložiť 
najprv poslednú disketu a až 
potom diskety 1, 2, 3, atď. 
Pripadá mi to trochu neprak- 
tické a aj keď na všetko pou- 
žívam ZIP, v tomto prípade 
dám prednosť ARJ. Ak má- 
me podozrenie, že naša diske- 
ta so zipovským archívom nie 
Je v poriadku, pustíme na ar- 
chív test na kontrolné súčty: 
PKUNZIP -t názov. Ak test 
objaví chyby, môžeme sa po- 
kúsiť "sčitateľniť archív po- 
mocou — utility PKZIPFIX, 
Tým zachránime čo sa dá, ale 
chyby bohužiaľ zostanú. Ak 
potrebujeme vytvoriť samo- 
rozpakovávací archív s prípo- 
nou EXE, potom použijeme 
konverznú utilitu ZIPZEXE, 
Skonvertuje archív s prípo- 
nou ZIP na samorozpaková- 
vací, ktorý je nezávislý na 
PKUNZIP, ale je o niečo dlh- 

ší. PKZIP a PKUNZIP majú 
ešte veľa ďalších funkcií, kto- 
ré však nie sú až tak často po- 
Lrebné a každý záujemca si 
ich môže naštudovať z manu- 
álu. Väčšina užívateľov by 
podľa môjho názoru mala vy- 
stačiť s týmto popisom, 

- YVES + 



Tálo pomerne vydarená hra patrí k tak- 
zvaným pseudosimulátorom. Jej námet 
čerpá z oblasti sci-fi, Hráč sa musí pokúsiť 
ovládnuť a osídliť celú galaxiu, v čam mu 
samozrejme prekáža konkurenčná civili- 
zácia, Túto si môže hráč na začiatku vy- 
brať, čím si zároveň zvolí obtiažnosť hry. 
Na výber sú civilizácie týchto mimozem- 
šťanov: WOTOK - tvorovia podobný gori- 
lám, minimálnej inteligencie ale veľkej fy- 
zickej sily. 5SMINE - ponášajú sa na termi- 
tov a oproti predošlým tvorom naopak vy- 

nikajú vysokou inteligenciou ale zato sú 
telesne veľmi slabí. KRART - civilizácia 
jašterov, ktorí sa vyznačujú priemernou 
inteligenciou aj fyzickou silou. RORN 
humanoidní tvorovia, ktorí sú vysoko 

5177 C051:215 CA BUTIKY ČA 

TU EXULP PLATÁČA ICITM 

Tálm SLLEČTLO SÚLT 
muž PLÁNOM, KILL čúd! 

v EALALÍ5 

nadpriemerne inteligentní a vynikajú aj 
obrovskou telesnou silou, sú to najnebez- 
pečnejší protivníci. Postup hry spočíva v 
tom, že hráč musí postupne naverbovať 
vojakov, vycvičiť ich a dobre vyzbrojiť. 
Potom treba zakúpiť invázne lode a začať 
kolonizovať a osídlovať jednotlivé planéty 
slnečných sústav. 

[21N BYTÍ 3 
11A PAT 3 

VIRGIN /PROBE 

AMIGA 5300/600 
ATARI ST 

S A budúcnosti vznikne veľká nad- 

Hra sa začína pekným introm, ktoré nás 
uvedie do deja. Mladý čarodejnícky učeň 
napriek zákazu svojho učiteľa zo zvedavos- 
ti otvorí truhlicu, v ktorej sú zatvorení ma- 
Ii škodoradostní tvorovia v tvare chlpatých 
guličiek. Tílo samozrejme využijú svoju 
šancu a rozutekajú sa po celom zámku, aby 
tam vystrájali nezbednosti. Keď sa čarodej - 
ník dozvie o tom, čo sa stalo, za trest pré- 
mení mladíka na podobnú chlpatú loptu - 
ľuzzball. Ulohou nešťastníka je teraz na- 
praviť svoju chybu a vyčistiť všetky miest- 
nosti zámku od nezbedných guličiek. Tiež 
musí vyzbierať všetky predmety, ktoré títo 

V tejto hre sa hráč ocitne v úlohe univer- 
zálneho bojového robota, ktorého úlohou je 
preniknúť ku nepriateľskej základni a zničiť 
ju. Robot postupuje smerom vpred po púšti, 
na podvozku vybavenom dvomi hydraulický- 
mi končatinami. Cestou stretáva terénne pre- 
kážky v padabe vyschnutých kmeňov stromov 
a akýchsi ozrutných kamenných sôch (nie ne- 
podobných sochám z veľkonočného ostrova), 
ktorým sa musí vyhýbať. Tiež nachádza ener- 
petické zásobníky v podobe Žiariacich guľo- 
vých objektov vznášajúcich sa vo vzduchu, 
ktoré musí naopak zbierať. Pakiaľ ich nazbie- 

rácia), ktorá sa zaoberá výrobou umelých 
bytostí - androidov, ktori slúžia v rôznych 
odvetviach ako pomocníci človeka. Pa krát- 
kej dobe sa však na všetkých miestach, kde 
sa androidi vyrábajú, začnú diať podivné 
veci a hlavne veľmi brutálne vraždy, ako 
keby spáchané nejakým neznámym divým 
zvieraťom. Pretože podozrenie padne na 
Korporáciu, tajná bezpečnostná služba do 
jej hlavného sídla vyšle svojho agenta, aby 
celú vec prešetril. A tu začína úloha hráča. 

Na začiatku si môže vybrať jedného ZO Šies- 
tich tajných agentov (2 ženy, 2 muži, 2 an- 
draidi), pričom každý z nich má svoje špe- 

cifické vlastnosti. Zvolenému agentovi tre- 
Da ešte zakúpiť špeciálnu výstroj a výzbroj, 
ktorej výber je veľmi bohatý. No a potom 

tvorovia po miestnostiach rozhádzali. Je to 
najmä rozličné ovocie ako čerešne, jahody 
a jablká, ale aj rôzne drahokamy. Fuzzball 
môže do guličiek strieľať, čím postupne me- 

ra dostatočné množstvo, zmení sa na bojový 
lietajúci stroj. Nepriateľská obrana sa skladá 
hlavne z betónových bunkrov, ktoré sa ďajú 
ničiť vcelku porn Obrnené transporté- 

už začína samotná misia v budove korporá- 
cie. Trojrozmerné zobrazenie priestoru s 
plynulým posunom a množstvo nebezpeč- 
ných androidov a robotov, na ktorých 
agent cestou narazí, zabezpečí slušné dob- 

rodružstvo. 

CORE DESIGN 

PC 286-586 
AMIGA 500/600 

ATARI ST 

nia farbu zo zelenej cez bledoľialovú a tma- 
voľialovú až po červenú. Ak fuzzball strelí 
do červenej guličky, táto znehybnie a dá sa 
pozbierať ako ostatné predmety. Po vyzbie- 
raní všetkých predmetov fuzzball postupu- 
je do ďalšieho levelu - miestnosti. 

SYSTEM 3 

AMIGA 500/600 
ATARI ST 

ry sa dajú zasiahnuť už ťažšie, pretože sa 
pohybujú pomerne veľkou rýchlosťou, Naj- 
ťažším orieškom sú ale lietajúce taniere, 
ktoré robota nielen ostrelujú ale zároveň 
zhadzujú reťaz mín, ktoré úplne prehradia 
cestu ďalej. Ak na takúto mínu robot stúpi, 
hrozí mu zničenie. 

-[u1s- 

BERNARD AURE 

AMIGA 500/600 
ATARI ST 



1 

„A 

lenútňnčnoeť nar 
SKLULOCČTITOSÍ poa: 

LO, že sa LDidaki 

NONI 
zá o b od 

7? + sr. dá 

Taka svoj 

LILISL A LU) 

[988 

tý. 

| nentálné 1 pH 1 bkramrniťi TE 
| 1114: 11La 1 b A [1 U HL lUlad 
| „A P 

| | i Tá [11% 1 LrpeTneTIT POT V nič NE 
a, A 5 - m “1l: . 

| h 1a] IOT da VO VELKOM 

VA") V | LJI IL YY 111 

" than ď 

| 
411% HLIU LY lU 

JTItar11, KÚ 
| T 114 É sy 

ä : AJ Pra ja Pl ad č! Ai 
k 1a1[11] vTCi Ú11 Ď11111 [11 IT [1 

|: 11 7 [1474 eú sp 7] ú [A 11 1a Ä 
[UL 14 | 16505 sl ZU. LE U 115 

| jm I U 45, 7 | a1 A, kéto kulminačné Obdobie práve 
A rá] LI) 2 UA.) zl z J 

| [11€ UJAL Y | ] | [+ | V 411 
| 

| . č $4] : laralitávial Pe 
| množstvo naozaj kvalitných hiel 
| RE EN rr | . 17. 1 k 1 

[lel LEA 11 WU] V Vallo V LL VLÍLI 

U pú a ľa J oi trJd fu | U u | ktoré sa dostali do distribúcii 
(1 [la Ň Atl cn 10M 1993 (len námaätkou spomeni 
] Ta 151% | Á | [k 

| Av. KLIALI [NUJU.A 
j 1 i1 4 1 A ? 1A 1% . I 

PV ALLA [ANI | dal 51 

] 7 Po 
J i [> L1 S lellé Ť nl úl % (| ] [! ] L 

A s de h P de | sY! 

r len ai U o 
C OKUDITIY, ČI LIUE 

l 

m Ť A - čast ba ln asi 
T1, KloTY Táju čo , LE ]LO OLI 

É 
ia le al ilea abi 

[1 +k lial takéto sol Itwarové [rmy. 

AT „ph sú Ta 
[1e7. <LO C Však 

7 

s 

ej nízkej 

k. ol V A] IT 110YV YLT ZIDLET ANNY 114 
: | i 

LiTá. TA útaňa alu nrečtala už viať 
1 | ul | 1 lá |A ] | | 1 M A c ie | [114 pl“ a i 1 | Z. [AL 

| A Tr 7 A aňi häavr 
ala! OIT11 TOK. 111] cl [171I lek Ne FEeTTIE 

„U 1l 

lalne priaznivejšia. 

u nás 

4 

+ 

m 
m 
m 
" 
| 

vrbr riziku ry rá b ná KU baba o uk 

a | NA 

Nd LANA > 

13111 1! 
441141% 
2 

ra 

I U LL. 

La 

V L AJ. LU 

+7. šČĽIU a 

1. 

71 1. 
M. | 

a | A L % 

- M (BIM LM. 4A 

PÔ iTTi 
14% 1 «llAlcl 

k, NÚ TA 
[a | | : ci 

Pidiinílá 

á 4 
ulej j 

LI 5k UTI LI 

JE 7h 1 l ť 1%, LI 

l 

najviac zarážajúce, 
skuločnioOSl. #e “1 ] [4 | VIAC TIČY člesja [ich ĽO 

f 1 IV KÚ Č | 
m 

nodarí niektorému z n: | 
1 | Tuláln A AA Ďe lraotať Fl: KAKAO olasú cu a bilo ďaleko najviac her- — ľov dostať dohromady dva kvádre s 

ného software zo všetkých typov domá- nakým symbolom, tiélo sa navzájom zni- 

cich pačítačov) vznikajú ešte stále hry s čia a zmiznú. Ako teda vidíte, pri hre 

úplne originálnymi a novými námetmi, — hrozí hráčavi naozaj všetko možné, len 
ktoré ešte nikde neboli použité. ĎDô- — nie jednotvárnosť, 

kázom toho je aj pripravovaná hra 
z dielne dvoch mladých 

bratislavských programátorov, ktorej dis- 

L. ID LIČIC vc ujala | 1111] A | „| 1% >“ J] | č 

A aký vlatné OUA DRAX je? 
[ nribližne lakýto: #oDCTIE JEUEÉTI | l.J- 

NIA NS. pridajte štvrtinú LEMMINOIS a 

| > JI vicu ČCRUAX 2. celé to okoreňte N1ú 

vou grafikou a originálnymi nápadmi, 
dobre lo pomiešajte a král 

miernom ohni a to čo vám výjde sa 
j É dá 1 5 A) VAS, ý 

UŽ aspoň trochu podobal 
U : 

- NAOZAJ 1bA trochu, pPleluze d 
5 i 1 

[Ah a 1 | 
7 

14.51.51. Jil 

keď má hra nesporne niektoré prvky už 

spomínaných titulov, nepodobá sa vlast- 
ri] FiTái Ti“ ju ai ua [7 V, +0 A naxle U Ň 

1e A111 11a Ele Z 111011. JEJ 1UčA JE UÚPLTE 

[11 al1lá A pri VELICTITE EUITICČNnE, A Te 

Jj“ sa lamy AT a s ls E AA O Celá hra sa odohráva v rôzn 

ovládať. 

ky môžu normálne chodiť, šplhať 
A TT # a JU č Al Pp 

DOSŤAVY. skákať PA výšky 
U] f z a ] 

Svojej postavy (pri 

TA pom nota 
V V > K. V > V U] jar da 

jeden a po páde z väč- 

5e) výšky sa jeden ú priateľov zabije úl [: 

začiatku), posúvať 
pPreuúmiely el OBSLUŽOVAL TOLNE LATIAUCČTITA. 
r ri " á . 1 

llohou hráča jé dastal 
- a 1 ä "1 | # — ú 

[111CČKALUÚ OIETAČETIE ÚVOmMI: 

ľká časť úlohy spočív: 

z k k 

rý umožňuje pokračovať v prerušenej hre 
| u 

ji 1 i i i i 
LU KONKTČÍNEŤOÔ VYDTANČÉHI1 VELIL | : 

: 
[11ÚZ#TUCI [8 | LI Navy! “ 111 O sť hr ke“ | A A a A ul k [> LI | „x.“ 1i M. 

ž 
[vr h [ ÚČ i a A [rartrlu A] 

U VAJLIŤ TLACI V 1l T el, [114 [1 ké ll V UVA 
ä U 1 

NY a fi úi ] 

[ET] postavičku IVILI51171 DT l A 
s j A | fi. al. i 1 A“ ä j A i EO SY, Er a m. m j 

poOSlAavVeny AKO VYUKOV) NHL PA LA EA AA [IE ÚTUÍNY tul, ktorý ma od 

otarvyačh 11 a čIiEeľorm i? víl 1 la f k i ] slo VILE 1 U11 | s vl LI Y. L4J Vldáil | | M A A) | %...1 211 

F dj i u Ť u 1 i 1 1/7 1. W, i : vre] a | b lah š : k 
Y LIT LIU LA AJ k | VÁ ] LI 11LILL1 IL | A ri č]: I 1iTLI Vlci | 

ľ 

[11€ 1171 kvYduliu d Obtlažnmi [1]! x cl č los TT] | hm al ďa 111. NAJ mt | | |. y hol 1%. 4. S |. 

i 4 s | $ i i 1 dý A Ť i Já ""JF É É 
#j ii Tai últú L FAPUIČI117 J ls : Ú ary T - LI pe U. spa . A rn i k ň “m | A já 

VElU neustale ZVyšlle,. AK 51 tera, HY [17% - V 4l 1 LAA A111 11l H. LI 11E (111€) | k ldDači 

lite Fj ré š UVA 1] 1 Ay [11 1 1 VI HA [ | ú U! j "1 za 1 čh 1 Viat k | | F M | TÍ ľa“! i A 1] že presúvanie kamenných blokov je a hlavne výbornú hratelnosť by som x 
na dobrú logickú hru trochu málo, má čku logických hier OUADRÁX za- 

] Ť i ké 4! 

pravdu. Vedeli to však našťastie aj autori radil hneď za známich LEMMINGS. 
ry a preto vo x všších leveloch ku kvád- Každopádne sa k tejto výbornej hre, kto 

rom pribudnú vertikálne prielezy (môžu — rú nominujem na jeden z najpredávanej 
byť jednosmerné alebo obojsmerné), pre- ších titulov v roku 1994, ešte vrátimé 

paldv aj u. 5 xl dlážka ui SLTODY, vylľáany Fa | V MLILI 1 ČILI 5l TEC I 

| - "NTAÁ VÁ F NÁ a : 

lel1lE Prepimnačmmi, sNUAI5% s 

x ea lan tal 
pľaviauč inych 

VYSLIVNÉ pl šiny ovláť 
[1 NP RFRÝA Vl ara! Led 

L I. % [ 11 111i. 1111 % 5, [t. | 

i11 PASTA AČN I É | « i 

InteTVAlocn pačiajU 
- —. UR [—á — 15 A | T iť UTRTŤ m 7% pomocou ktorých sa možno 

premiestrnť ná 1né miesto. U%k1 SPECTRUM 

DIDAKTIK kvádre. ale k 

CIáAlNÉé s nakresléenvm i svinbol! 



Na základe vašej maso- 

vej účasti v štyroch predo- 
šlých súťažiach (skutočne 

boli už štyri, Čomu sme sa v 
redakcii sami začudovali) 

sme zistili, že rubrika SÚ- 
ŤAŽ si našla svoj stabilný 
okruh priaznivcov. Najviac 
nás teší, že počet čitateľov, 

ktorí sa aktívne zapájajú 
do súťaže, neustále rastie a 
to priam geometrickým ra- 

dom. Veď od prvej súťaže 
sa počet účastníkov nie- 

koľkokrát zdvojnásobil. 

Podľa vašich ohlasov vi- 
díme, že spôsob súťaže, pri 
ktorom využívame obráz- 
ky zo známych hier, sa vám 
páči. Mysleli sme na to aj 
pri voľbe pravidiel pre no- 
vú súťaž. Aby sa vám však 
nezdal spôsob súťaženia 
jednotvárny, vymysleli sme 

niekoľko inovácií. Naďalej 

budeme uverejňovať ob- 
rázky z hier, ktoré už boli 
publikované v časopise 
BIT. Aby sme vám súťaž 
trochu sťažili, nebudeme 
vyberať iba obrázky, ktoré 
ste videli na stránkach ča- 
sopisu, ale niekedy vybe- 
rieme aj iné zábery, ktoré v 
recenziách použité neboli. 
Ďalšia inovácia spočíva v 
tom, že už nebudeme uve- 
rejňovať tri obrázky, ale 
iba jeden. 

Teraz si určite pomyslíte: 
"Akáže to je súťaž s jed- 
ným obrázkom?". Nuž, ta- 
káto: Nikdy neuverejníme 

obrázok celý, ako ho mô- 

žele vidieť na obrazovke 
svojho monitora, ale len 
jeho malý detail. Samo- 
zrejme, detail patrične 
zväčšíme, aby sa dal spo- 
ľahlivo identifikovať. Teraz 
sme vlastne prezradili, čo 

bude v tejto súťaži vašou 
úlohou. Treba uhádnuť, z 
ktorej hry pochádza detail 
obrázku. Na druhej strane 
nechceme, aby súťaž bola 
pre vás neúnosne ťažká. Z 
tohoto dôvodu ponúkne- 
me vždy štyri možnosti od- 
povedí, z ktorých jedna 
bude správna. 

Súťažný kupón opäť nájdete na 

strane 38 dolu. Súťaž bude pre- 
bičhať po celý rok. V decém:- 
brovom čísle zverejníme zláso- 
vací lístok, určený pre vyznače- 
nie odpovedí a nalepenie ku- 
pónov. Do zlosovania zaradí- 
me iba tých súťažiacich, ktorí 
včas pošlú zlosovací lístok so 
všetkými súťažnými kupónmi a 
samozrejme aj so správnymi 

odpoveďami. Skôr, ako zverej- 
níme zlosovací lístok, nám 
žiadne kupóny neposielajte, 
Nepochybne vás najviac zaují- 
majú ceny, o ktoré budete sú- 

ťažiť. Pretože súťaž trvá celý 
rok. vybrali sme mimoriadne 
hodnotné ceny: 

Súťažná úloha číslo 1 je: 
Uhádnite, z ktorej hry je tento 
detail. 

a) DAYS OF TENTACLE 

b) DIZZY 4 J 

c) ZAK MC KRACKEN 

d) MANIAC MANSION 
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cká | prakti 
add hl,de — oprava prekročenia nuly 
dec be oprava hodnoty výsledku 
ret konec 

A teraz sa venujme optimalizácii vzhľadom na dížku a 
čas vykonávania rutinky. Keď sa nad tou rutinkou zamyslí- 
me, zistíme že výsledky sa vôbec nezmenia, ak opravu hod- 
noty výsledku spravíme na začiatku rutinky (hneď po in- 
štrukcii LD BC.0). Lenže postupnosť inštrukií LD BC,O a 
DEC BC môžeme nahradiť jednou inštrukciou LD BC. -1 
(čo je presne to isté ako LD BC.65535), 

Ešte si všimnime, že keď po odčítaní skáčeme na náves- 
tie „loml“ tak tam skáčeme práve vtedy, keď CARRY je 
nulové. Čiže namiesto na inštrukciu OR A by sme mohli 
skákať až na SBC HL,DE. Týmto sa nám vykonávanie ru- 
tinky trochu zrýchli. To OR A je tam potrebné, lebo ak ide- 
me vykonať prvé odčítane, nevieme ako je CARRY nasta- 
vené. 

Pokiaľ nepotrebujeme poznať zvyšok po delení, môžeme 
opravu prekročenia nuly (robenú ištukciou ADD HL,DE) 
kľudne vynechať, lebo na samotný podiel v registri BC ne- 
má žiadny vplyv. 

No a po lýchto troch úpravách sa nám naša rutinka 
zmenšila do takejto podoby: 

Dnes sa budeme zaoberať ďalšou matematickou operá- 
ciou, ktorá nie je priamo zahrnutá v inštrukčnom súbore 
780. Je to delenie. 

Delenie čísla M (delenec) číslom N (deliteľ) nie je vlast- 
ne nič iné, ako zisťovanie, koľkokrát treba k nule pričítať 
číslo N, aby vzniklo číslo M, alebo koľkokrát treba od čísla 
M odčítať N, aby sme dospeli k nule. Všimnime si túto dru- 
hú myšlienku a skúsme ju realizovať. 

Násobenie dvoch čísel v minulej lekci nám dávalo 16-bi- 
tový výsledok. Preto skúsme tú našu rutinku na delenie 
upraviť tak, aby pracovala so 16-bitovým delencom. Z toho 
nám vyplýva, že na odčítanie budeme musieť použiť in- 
štrukcie, ktoré odčítavajú 16-bitové čísla. Tieto inštrukcie 
odčítavajú číslo od registra HL, preto je tento register vý- 
hodný na uchovávanie hodnoty delenca. Od registra HL sa 
dajú odčítavať registre BC,DE,HL a SP. Registre SP a HL 
nepripadajú do úvahy, lebo SP je ukazovateľ zásobníka a je 
potrebný pri zásobník ových operáciách a keby sme od HL 
odčítali HL, potom by nám vyšla nula a stratili by sme de- 
lenec. 

Znolme si teda, že deliteľ bude v registri DE. Register 
BC použijeme ako počítadlo odčítaní - aby sme vedeli, že | lom! — sbe hlde — odčítanie deliteľa od delenca koľkokrát sa nám podarilo odčítať deliteľa od delenca. ine be po odčítaní zvýšime počítadlo 

Samotné odčítanie budeme robiť inštrukciou SBC | jr ne.loml opakujeme pokým nie je zaporné 

lomeno Id be,#ffff — inicializácia počítadla na -1 
or A začiatočné vynulovanie CARRY 

HL.DE. Lenže táto inštrukcia okrem odčítania DE od HI. ret koniec 
ešte odčíta od HL aj hodnotu príznaku CARRY. Preto mu- 
síme tento príznak pred odčítaním vynulovať. Ako už vie- 
me, CARRY nulujú všetky logické inštrukcie. Vyberme 
spomedzi nich takú, ktorá má čo najmenej vedľajších efek- 
tov - takou je napr. OR A alebo AND A. 

No a môžme sa venovať našej rutinke. Na začiatku vy- 
nulujeme počítadlo odčítaní - register BC. Inštrukcia SBC 
HL,DE nám nastaví CARRY práve vtedy, ak to s tými od- 
čítaniami „prešvihneme“ - prekročíme nulu a dostaneme 
sme sa do záporných hodnôt. Keď CARRY nie je nastave- 
né, znamená to že ešte sme neprekročili nulu a môžeme sa 
znovu pokúsiť o dalšie odčítanie. Na konci ešte musíme 
spraviť istú korekciu - posledným odčítaním sme sa dostali 
do oblasti záporných hodnôt, preto toto posledné odčítanie 
už nemôžeme rátať do výsledku (napravíme to inštrukciou 
DEC BC) a do delenca musíme vrátiť hodnotu, ktorá bola 
pred týmto posledný odčítaním. Najlepšie to urobíme tak, 
že tú istú hodnotu, čo sme „navyše“ odčítali zase znovu pri- 
čítame, a tým vlastne dostávame okrem celočíselnej časti 
podielu v registri BC aj v zvyšok po delení v registri HL. 

Zhrnutie: Naša rutinka (nazvime ju „lomeno“) má 
na vstupe delenec v registri HL, deliteľ v DE a po jej 
vykonaní je v BC celočíselná časť výsledku a v HI. 
zvyšok po delení. 

Naše „lomeno“ bude teda vyzerať takto: 

Jedna otázka na zamyslenie, ktorej odpoveď nechám na 
vás: Čo by sa stalo, keby sme zavolali túto rutinku s nulo- 
vým deliteľom ? 

Tentoraz som si pre vás prichystal domácu úlohu, akú ste 
ešte nemali. Doteraz ste alebo riešili dáky problém alebo 
ste mali navrhnúť nejakú rutinku, Avšak tentoraz máte úlo- 
hu presne obrátenú - predkladám vám už hotovú rutinku a 
vašou úlohou je vysvetliť, ako pracuje a aké konkrétne čin- 
nosti v nej vykonávajú jednotlivé inštrukcie. Prezradím 
vám len toľko, že táto rutinka na vstupe očakáva nejaké čís- 
lo v registri HL a na výstupe je v registri A druhá odmoc- 
nina tohto čísla. 

sgr ld de. | 
Xor a 
dec a 

loop sbe — hl,de 
inc de 
inc de 
lic a 
Jr ne,loop 
rei 

- busy - 

lomeno Id  bc,#00 inicializácia počítadla na nulu 
loml or a vynulovanie CARRY [pre istotu] 

sbe hl,de odčítanie deliteľa od delenca 
inc bc po každom odčítaní zvýšime poč. 
Jr nelom]l opakujeme pokým to nie je Hi 

zaporné 



UĽAHČENIE PREVODU 
KAZETA ——>- DISKETA 

NA DIDAKTIKU 
Již od roku 1991 odebírám časo- 

pis BIT a velice mne zaujme každé 
číslo, Jelikož vlastním ZX šSpec- 
trum+, D40, K6304, napsal jsem si 
dva prográmky, ktoré usnadní pťe- 
vod souború z kazety na disketu a 

naopak. Je nepohodlné sledoval 
vše na obrazovce, tak jsem je poslé- 
ze upravil, aby informace o typu, > 
iménu, délce, adrese, byly vytištény 
na tiskárné. Pokud se napríklad 

chystáme pťevádči soubory z pásku 

na disketu, není nic složitého na- 
hrát program MA Ptape a do mag- 
netoľonu založiť kazetu a spustit 
pčehrávaní. Po skončení prehrávaní 

si z tiskárny vyjmemeé stránku, kde 

jsou vypsány všechny informace a | 
souborech v tom poťadí jak jsou na 
pásku uspoťádany. Podobné praču- 
je 1 program MAPOVAC, ten ale 
vypisuje informace o uložení soOu- 
ború na disketč, včetné označení 
sektorú, kde se ten který soubou 
nalézá, Véfím, že by se tyto progra- 
my hodily 1 nejednomu čtenáťi 
BITu, proto vám je zasílám k 
uvefejnční v rubrice ZÁZRAKY V 
BAŠICu. 

Popis programu 

MAPtape: 

Rádek č. 2 zajistí nahrání ovlá- 

dače tiskárny, otevfení iterľace v 

D40 a inicializaci tiskové rutiny, 
(Majitelé Didaktiku Gama musí 
itérľace v D40 ponechat zavňený 
/OUT 153,00/). Pokud používáte ji- 
nou tiskárnu, zmčníte název a adre- 
sy dle vaší rutiny. Rádek 3-15 ne- 
tteba komentovať, Na 20-30 dajde 

k uložení krátkého strojového ká- 
du, který zajistí ukládáni hlaviček 
souború ad adresy 32328. Rádek 50 
zajišťuje volání této rutinky, Na 
ťádku 60-70 se kontroluje platnost 
hlavičky. Rádek 75-84 zjistí jméno 
souboru a jeho typ, což se ťaké dí- 

ky fádku 86 vypíše na tiskárnč. | 

ZÁZRAKY 
V BASICU 

Rádek 110 zajistí odskočení do jed- 
notlivých podprográmkú, kde se 
vypíší bližší informace dle typu ša- 
ubou a provede se návrat na Ťádek 
130, kde se zruší platnost hlavičky 
(jinak by dochádzelo po návratu na 

ťádek 50 (č. 140 GO TO 530) k opa- 
kovanému vypisováni až do pricho- 
du další hlavičky z MGF. Pamoci 
ťádku 1350 múžeme program ulóžiť 
na Disk. 

(Pozor na adresy pokud 
používáme jinou tiskovou 
rutinu.) 

P. Budiš 

PROGR 
2 LOAD “MA Ptape CD" CODE 60000,240: OUT 153,16: KRANDOMIZE USR ÁL000 

3 PRINT AT 3,2 "++++ INFORMACE ###++#+ AT 4,1: Progam slouzi k vypisu infor“ SAT 3,1:“maci © souborech ulozenych na %+AT 6,1,“ kazete. 
Vypisuje nazev souboru AT 7,1: delku souboru, adresu ulozeni"SAT 8,1:“zpusob ulozeníi BASŠICU na pasek. SAT 9,1,“ Pred jmény so- 

uboru je pripona“3AT 10,1:“ktera oznacuje typ souboru, “+ AT 12,0: [P] z program (BAŠIC)“: PRINT » [B| — Bytes (strojak)“: PRINT | 
“ [C] > znakove pole“: PRINT “ (Character array)“: PRINT “ [N] — ciselne pole“: PRINT “ (Number array)“: PRINT #0," Stlac neja- | 
kou klavésu“: PAUSE 0) 

[r 

FLASH 0): CL5 

15 RESTORE 

20 FOR a-32512 TU 32521: READ b: POKRE a,b: NEXT a 

3. DATA 175,55,221,33,16,127,205,56,5,201 

40 LET b-32525: DEF FN a(x)-PEEK (b+x)+25365“PEEK (b+x+1) 

50 RANDOMIZE UŠK 32312 
Ól LET czPEEK b 

Tu 1F c>3 THEXN GO TO XÚ 

75 LET hbš-““: FOR a-b+1 TO b+10: LET b$-b$+CHRÍ PEEK u: NEXT a 

75 FOR a-lú TO 1 ŠTEP - 1 

M MAPTAPE: 

PAUSE 0: LET Ps: LET 5-1: LET H2123: LET Vzs29: LET HZs02: LET VY -945: PAPER 1: INK 7: FLASH 0: INVERSE ©: CLS 

LET P-P+5: LET ŠzINT (P/10-+2) 

PLOT HZ-P. VZ +P: DRAW H+(2+P), 0: DRAW 0,-(V+2%P). 0: DRAW 0, V+2+P: 1F P<6 0 THEN GO TO 3 

FLAŠH 1: PRINT AT 10,8," Vloz kazetu "JAT 11,8,“ spust MGF a pak "ZAT 12,8, FLASH 1: INVERSE 1:“ stiskní cokoliv “: PAUSE 0): 

79 IF bšía)-“ “ THEN LET b$4-b$ ( TO a-1): NEXT a 

80 lIFbd-““ THEN LET b3-“ “ 

81 IFe-0 THEN LET -“P" 

2 IFe-1 THEN LET -“N" 

83 lIFe-2 THEN LET t$-“ €» 

84 IFe-3 THEN LET t$-“B“ 

80 LPRINT 15, by“: 

110 GO ŠUB 1000+-100%e 

130 POKE b, 255 
1401 GOTO 50 
130 STOP 

1010 LPRINT "Lengih:“:FN a(11):“ “, 
1020 LPRINT "Program lengih: “:FN a (13): “+ 
103. IF FN a(13)>9999 THEN LPRINT “saved by: SAVE "““ bý“: RETURN 
104 LPRINT "Šaved by: ŠAVE" ##sbý, LINE “,FN a(13) 
1050 RETURN 

1110 LET a$-““: GO TO 1220 
1210 LET a$-“4“ 
1220 LPRINT “Array length: “:FN a(11),“ %, 
1230 LET d-PEEK (b+140) 
124 LPRINT "Original array name: ":CHR3 (644+32+(d/32-INT (d/32))):43 

1257 REIURN 
[300]. IF FX a(11)56912 AND FN a(13)516384 THEN LPRINT “bytes - 5CREEN$“: RETURN 

1320 LPRINT #štárt address: “SFN a (13): 

13300 LPRINT "Length: “:FN a(11):“ “ 
1340 RETURN 

13530 ŠAVE " MAPtape“ LINE 1: ŠAVE "" MA Plane CEB“ CODE 60000,240: BEEP „1,24: STUP 



MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) — 119 Sk 
Výuka A at jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z dvoch 
častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

MANTRIK NEMECKY (slov./čes.) 119 Sk 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z dvoch 
častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

MANTRIK EDITOR — PROFESOR 119 5k 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v ľubovoľnom jazyku pou- 
žívajúcom latinku. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

ZX -7 C2] 149 Sk 
Tvorba až 8-kanálovej polyfonickej hudby! Program sa môže stať výborným 
spoločníkom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 

DATALOG 2 TURBO ň 199 Sk 
Jedna z najlepších databánk na ZA špectrum. Profesionálna obsluha cez 
ponukové menu. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

M.R.S. [49 5k 
Najznámejší assembler a disassembler u nás. Program kod pre tvorbu 
v strojovom kóde, V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

TEXT MACHINE 

Kvalitný lextový editor, ktorý r Váš pačítač na elektronický písací 
stroj. Tlač je možná na všetkých známych tlačiarňach. 

SCREEN MACHINE | 2] 289 Sk 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických ob- 
rázkov. V cene je zarálaný podrobný tlačený manuál. 

DTP MACHINE UTILITY E] 359 Sk 
Súbor množstva neoceniteľných podprogramov, ktoré podstatne rozširujú 
možnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rámikov, semigrafiky). 

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 2! 739 Dk 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktorý sa skladá z predo- 
šlých troch programov. Pri kúpe IXTPM PP ušetríte takmer 100 Sk! 

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 5k 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však určený 
hlavne pre deti, Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje! 

SOUNDTRACKER 274 Sk 
Vysoko profesionálny program pre tvorbu trojkanálovej hudby na čipe 
A JY -3-8912. Nenahraditeľný doplnok k zvukové mu interface MELODIK. 

TUTTION 249 Sk 
Prepracovaný systém na výuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje 
množstvo výukových lekcií a názorných praktických príkladov. 

F.I.R.E. 89 5k 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 

BUKAPAO | 89 5k 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Stávate sa členom odnože 
mafie - COSA NOSTRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostrova. 

CHROBÁK TRUHLÍK | 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Chrabák Truhlík sa snaží 
uniknúť zo zbierky múzejných exponátov šialeného profesora. 

TETRIS 2 119 5k 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry. Obsahuje možnosť súčasnej 
hry dvoch hráčov a množsívo nových prvkov, vylepšujúcich hru. 

LOGIC | 89 Sk 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť kom- 
bináciu farebných kolíkov. Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču. 

RYCHLÉ ŠÍPY 1 89 Sk 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU, Pátranie po strate - 
nom tajuplnom hlavolame „JEŽEK V KLECI“ a ďalšie dobrodružstvá. 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 89 Sk 
Druhá časť hry nazvaná STÍNIDLA SE BOURÍ. Návrat do tajuplnej štvr- | 
te nazvanej Štínidla, získanie záhadného hlavalamu Ježek v kleci. 

ULTRASOFT 

| DOUBLE DASH 

| zemí zbierajú diamanty, © 

E] 389 Sk | 

PRE POČÍTAČE 
ZX SPECTRUM, DELTA —— 
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA, 
DIDAKTIK KOMPAKT 

STAR DRAGON 89 Sk 
Klasická plnofarebná hra s námetom SCI-FI. Kozmická loď bojuje s civili- 
záciou robotov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem, 

ATOMIX 89 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Skladanie molekúl rôznych 
zlúčenín z atómov. Hra zároveň zoznamuje zo základmi chémie. 

49 5k 
Hra čerpá z námetu el ry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod- 

sahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov, 

JET-STORY 8. Sk 
Klasická plnografická hra s námetom SCI-FI. Kozmický koráb na ťažkej a 
dôležitej misii v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty. 

HEXAGONIA 89 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Voľné pokračovanie presláve- 
nej hry ATOMIX, pribudlo množstvo úplne nových vylepšení. 

CESTA BOJOVNÍKA [19 Sk 
Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj s nebezpečnými príšerami 
štýlom RATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 

SKLADAČKA BY Sk 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej de- 
tektívky ED MC BAINÁA, Hra zaručuje zábavu pre mladých i starších. 

NOTORIK 119 Sk 
Akčná hra s peknou plnoľarebnou grafikou. Pomôžte nájsť punkerovi 
Fredovi sudy s vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena. 

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 5k 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent 007 sa snaží 
odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov. 

CRUX 92 119 5k 
Logicko-akčná plnografická hra s námetom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut 
musí potlačiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základni. 

PRVÁ AKCIA 149 5k 
Akčná SRTM ip hra so zaujímavým námetom. EN policajt stojí pred 
zložitou úlohou: znečkodniť 10 teraristov, vylupujúcich banku. 

PHANTOM F 4 144 5k 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou, Špeciálne vycvičený člen proti- 
teroristického komanda bojuje proti presile nepriateľov, 

PHANTOM F 4 II. 149 5k 
Uspešné pokračovanie predošlej hry. Po oslobodení rukojemníčky sa musí 
náš hrdina prebojovať z ostrova obsadeného nepriateľmi. 

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS5 119 5k 
Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom. Dve klasické SCI-FI ves- 
mírne strieľačky na jednej kazete za cenu jedného programu! 

SHERWYOOD 199 Sk 
Strategicko-akčná hra čerpajúca z legendy a zbojníkovi menom ROBIN 
HOOD. Hra predstavuje vrchol programátorského umenia na Didaktiku. 

PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 179 Sk 
Prvá časť z pripravovanej série veselých príhod svetobežníka Mexičana 
PEDKA, Skvelou grafikou a prevedením pripamína sériu hier DIZZY. 

PICK OUT 2 149 Sk 
Netradične spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru 
môžu hrať dvaja hráči proti sebe, alebo jeden hráč proti počítaču. 

ŠACH - MAT 144 5k 
Prvý šachový program na Didaktik z domácej produkcie. Pri meraní síl s 
počítačom si môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry. 

KLIATBA NOCI [4Y 5k 
Akčná hra s prvkami romantiky a horroru. Že o zábavu budeté mať posta- 
rané, zaručuje názov firmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH SYSTÉMS,. 

KOMANDO 2 Š 199 Sk 
Akčná bojová hra s priestorovou grafikou. Úlahou vojaka je prebojovať sa 
cez 8 rádioaktívne zamorených území k pripravenej helikoptére. 

- Č nSnSgSSJ S A 

program nie je k dispozícii na kazete [3] program nie je k dispozícii na diskete 

Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: UĽTRA SOFT, P.O, BOX 74, 810 05 Bratislava 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 



ULTRASOFT výhradný distribútor ľiriem 

OCEAN Litd., U.S. GV OLD Ltd a DOMARK Ltd 
uvádza na český a slovenský trh: 

PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAJZNAMEJŠÍCH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VEĽKEJ BRITÁNIE 

TITUL 

OCEAN SOFTWARE LIMITED 
A-Train 
A- Train Čonstruciion šet (Tvorba nových krajín) 

Aldamas Family 
Battle Command 
Burning Rubber (verzia pre PC vyžaduje milaimálne PC: 346) 
Cool World 
Dennis 
Epic 
Espäňa the Games "4 
Européan Champions (verzia pre Atari je lčn pre Atari STE) 
F29 Retaliator 
Haok 
International Open Gal Championship 

Jurassic Park (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) 
Lethal Weapon 
Mr.Nutz 
Úne štep Beyond 
Parasal Štars 
Rabocop 3 

Ryder Cup 
zim Ari 
sim Earth 
KIMIPACNS 
Sleepwalker 
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) 
Terminátor Z 
T.E.X. - Tactičal Fighlér Experiment 

Univérsal Mónstérs 
WWTE Ľuropeán Rampaápe 
WWTE Wresilemaniá 

3 Hal 2 Hundle (Kolekcia ď hier za #lujter čériu?] 

Golden Axe, Talal Recall, Shadow Warrior, Šuper atť Raad Racing 
The Dream Team [ Kalckcia 3 hier za super cenu) 
The Š5umpsoms (Bart vs Špace Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2 

Hallywaad Collection (Kolekcia # hier za super cenu) 
Rohocop, Indiana Jones 3, Batmán the Movie, Ghoštbustérs 2 
Ninja Collection ( Kolekcia 3 hlor za super cenuľ] 
Shadow Warrior, Double Dragon, Pragon Ninja 
Power Up (Kolekcia 53 hier za super cenu!) 

Alleroed Benst, Turričán, Cháse HU, X-Caul, Ráinbárwy Išlá nalá 

Rainhov Callection ( Kalekcia Ž hier za super cenu] 

New Zzaland Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble 
Sports Collectlon (Kolekcia 3 hier za super cenu] 

Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Šaceer (Italia "90) 

Súper Fighter (Kalekcia 3 her za super čenu?) 
Pitčielitér, WWF Wresilemania, Final Fight 

U.5.GOLD LIMITED 
Another World 
Bane ať the Cosmic Forge 
Bludé oľ Destiny 
Calilarnia Čiames 2 
Champions aľ Krynn 
Cruise for a Corpšé 
Crusaders oľ the Dark šavant 
Death Knights oľ Krýnn 
Eye oľ the Beholdér 
Eye oľ the Beholder 2 
Eve aľ Eh Heholder 3 

Flashback 
Indiana Jones and the Fate oľ Atlantis (adventure) 

lrudiana Jónés nád the Fate ať Atlantis (akčná hra) 
Legends oľ Valour 
Links - The Challenge of Galf (verzia pre Amigu vyžaduje 1IMB RAM a hard disk) 
Link 380 Pro 

Mlieh! and Magic 3 (verzia pre Amigu vyžaduje 2 drives alebo hard disk) 
hlighi and Magic 4 
hligliť and Magic 3 
Scrabble 
Spelljarmrner - Pirates ol Realmspace 

Sirectfighter Ž 
The Ďark Ďucčen af Krýnn 
The čiadľather 
The Ššecret ať Monkey Island 
The šecret oľ Monkey Island] 2 - Le Chuck“ Revenge 
The ňecrel Wenpónás oľ the Lultwafté 

Wayne čiretzkys Hockey 3 

A-Wing - Atar Wars 

Sporting Gold (Kolekcia 3 hier za super cenil) 
Caliťarnia Čiames, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition 

DOMA RK S50OFTWARE LIMITED 
303 Construction Ki Ž.O 
AV RB Harrier Assault 
Championship Manager "93 
Deluxe Trivial Pursuit 
European Football Champlonship 
Flight Šim Toolkit (Tvorba Tubovolného leteckého simulátora) 
Formula 1 
Head to Head 
International Rugby Challenge 
Pitlieitér 

Prince of Persia 
Rampart 
Shadovlands 
super ašpace Invaders 

PU Games Collection (Kolekeia 3 hier za super cenu!) 
CČastie Master, Hard Drívin"2, Trivial Purguit, MIG-29 Fulerumt, 

Excape from the Planet oľ the Kobot Monsters 

Cód4 
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Väčšína hier na Amigu 300 vyžaduje minimálne IMB RAM. Všetky prográmy z ponuky dedávame v originálnej anglickej verzii. Objednávkový lístok nájdete na strané 28. 
Veľkoodberateľam poskytujeme výhodné množstevné „ľavy. Bližšie informácie získate na adrese: UĽTRASÓOVT, P.O, BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre 5R posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 © Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 

37] 



ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT: 
ks MANTRIK ANGLICKY á 119 Sk „ks STAR DRAGON á 89Sk ks MANTRIK NEMECKY a 119 Sk ks ATOMIX á 895k „ks MANTRIK EDITOR- PROFESOR á 119 Sk “ks DOUBLE DASH á 895k ks ZX7 á 149 Sk ks JET-STORY á 805k „ks DATALOG 2 TURBO á 199 Sk “ks HEXAGONIA á 805k ksM R.S, á 199 Sk "ks CESTA BOJOVNÍKA á 119 Sk „ks TEXT MACHINE á 289 Sk „ks SKLADAČKA á 8BOSk “ks SCREEN MACHINE á 289 Sk - ks NOTORIK á 119 Sk “ks DTP MACHINE UTILITY á 259 Sk “ks JAMES BOND OCTOPUSSY á 119 Sk ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK á 739 Sk ks CRUX 92 á 119 Sk 
ks BABY MANTRIK ANGLICKY á 119 Sk „ks PRVÁ AKCIA á 149 Sk „ks SOUNDTRACKER á 279 Sk “ks PHANTOM FA á 149 Sk “ks TUITION á 249 Sk “ks PHANTOM FFA II. á 149 Sk „ks FLR.E. á 89 Sk ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS á 119 Sk ks BUKAPAO á 89 Sk ks SHERWOOD | á 199 Sk ks CHROBÁK TRUHLÍK á 89Sk “ks PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV á 179 Sk „ks TETRIS ? á 119 Sk “ks PICK OUT 2 á 149 Sk "ks LOGIC á 89Sk ks ŠACH - MAT á 149 Sk “ks RYCHLÉ ŠÍPY 1 á 89Sk ks KLIATBA NOCI á 199 Sk ks RYCHLÉ ŠÍPY 2? á 895k “ks KOMANDO 2 á 199 Sk 

Programy mi pošlite vo verzií: U KAZETOVEJ I DISKETOVEJ D40) U DISKETOVEJ D8O (vybranú možnosť označte krížikom) 

Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 
—a 7 

[ILIIIIVÁ LI I] ETEREERABA HANNA nu uu | M3 ULALL LA LA LLA LI LLL V TIA TT IT TRI T TI TT TN 

Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

FORMÁT | 

z. | 

Programy ponúkame v týchto formátoch (vybranú možnosť zapíšte do kolonky „formát“): 
COAHKAZETA, C64/ DISK, AMIGA 500/600. AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25 

BE vo pren EPOS vadia o pl šo an S a 

Aa EL o sad za Pn aa AN NE 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: 
— ks Príručka strojového kódu pre ZX Spectrum á BO 5k 
ks ZA Spectrum - bádateľ ú 355k 
„ks Podrobný pohľad do vášho počítača ZX Spectrum a b55k 
—ks 40 najlepších rutín strojového kádu pre ZX Spectrum á 905k 
2 ks Počítačové hry (Historie a současnost) á 905k 
„ks Kompletný výpis ZX Spectrum ROM s komentárom á 190 5k 
— ks Chčat £ Poke (finty do 750 hier) 

á 955k 

Z O DJ s o nak a PENA PrE o Tr ne ir 

KARLA Z nn pepe STE, ono zd 
Rodné čísla Dátum Vlastnoručný podpis 

ÁN O! chcem mať istotu, že dostanem käždé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 
O polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT — zacenu 150 Sk. 
J ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 288 šk, 

Zároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 Sk da čísla 9/92, Á 25 Sk ad čísla 10/92) na doplnenie ročníka: — (Označte krížikom ktoré) 
7/92. 8/92 [19/92 110/92 111/92 [112/92 11/93 02/93 03/93 24/93 05/93 06/93 07/93 08/93 09/93 110/93 111/93 012/93 

Priezvisko — Meno  — Úlica rúti S > PSČ Miesto bydliska 

Rodné čísla Dátum Vlastnoručný podpis 

Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu C, 

E s U a 

+ Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. 

JANUÁR 

1994 

Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, alebo paličkovým písmom. Správnym a čítateľným 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKÁ 100, 614 00 BRNO 
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